ви Обзоры 
Аде оЕ Мипоюду: Тйап5 
Сиготе 

ВЕр:/Лмлим.пезюг.гпипзК.Бу/иг 
С&С СепегаБ: Хего Ноиг е-тай: и"@пезюгтеа.сот 
Егеедот Ромег$ 
Наю № 1 (47) 


Мах Раупе 2 6 

УРО: Авеппай НОЯ ®) > 
2003 год 

Демиурги 


ши Прохождение 


Двенадцать стульев 


Анонс 
Нан Че 2 
Софепате: Рапгегз 
Соззаск$ 1: Мароеопю У/агз 


Рипсе оЁ Регза: Запа5 о! Тите 


Приставки 
Зо СаФиг И 
Вездег: Ем: Оеаа Ат 


ши Подробности 


{ “’резаем Соимег ЭКе 


` кричи Макс вернулся, / 
ис м а Игра, 0 
ее сомнения, 
Кино стала лучше. 
я На этом 
дна межно было бы 
джентльменов И закончить... 
Путеводитель оп-Ппе 


Ситзотапа 


№ Чтиво 


Конец пути 


СА 
ых 
. 


ах >. 


И Компьютеры ЗКузу${ет$ — доступны всем! 
[ТТ АТ 


д. 


КА Е Широкий ассортимент компьютерных аксессфаров: 
З\УЗТЕМ$ клавиатуры, мыши, колонки... К 


тел. 205-00-55 —уя. Дунина-Марцинкевича, д. 6 корпус 2 
205-00-77 — Станция метро Пушкинская 


ме’ ог дю Е 


а 
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Привет, друзья! Ну что, жарковато 
стало? Неудивительно — страсти 
на игровом рынке накаляются, 
геймеры разрываются между от- 
личными играми, один за другим 
выходят интереснейшие релизы... 
Несмотря на подозрительно хо- 
лодную погоду за окном, в домах 
тепло и экраны мониторов горят, 
как и глаза игроков. А во что же 
именно мы играли в октябре (и 
продолжим играть в ноябре)? 
Представляю вашему вниманию 
традиционный мини-обзор нови- 
нок игрового рынка. 


В самом начале месяца появилась 
УРО: Авегта — тактическая стра- 
тегия, во многом продолжающая 
традиции незабвенного Х-СОМ (но 
формально не имеющая с ним ниче- 
го общего). Мнения игроков разде- 
лились — одни считают игру недо- 
стойной славного имени ЧРО, дру- 
гие же говорят, что проект получил- 
ся вполне удачным. Познакомиться 
с мнением нашего обозревателя 
ГоскизГа вы можете в его материа- 
ле на стр. 15. А вот раскрученный по 
самое "нехочу" Наю, более-менее 
полная версия которого появилась в 
прошлом месяце на прилавках, от- 
кровенно разочаровал — ничего 
выдающегося, заурядный ТРУ; если 
для ХБох такое "прокатывает", то 
для РС — нет. Обзор ВоГа ищите на 
11-ой полосе. Зато Мах Раупе 2: Тпе 
Рай СР Мах Раупе не разочаровал. 
Даже наоборот: ваш покорный слуга 
был вновь очарован творением 
Ветеду — подробности в обзоре на 
странице 17. Порадовало и новое 
произведение Ю 1тегасйуе: Рге- 
ецот Ронегз — см. материал на 
стр. 16. 

Также появились в продаже: за- 
мечательный симулятор хоккея 
МНЕ 2004, новый адд-он к Тне 5т$ 
— Те Эитз: Маюп` Мадс, очеред- 
ная часть стратегического сериала 
о славных "партизанах" Сот-тап- 
40$ 3: Резипавоп Вейт (вместе с 
официальной локализацией от ком- 
пании “Новый Диск), экшен Аро- 
саурбса, сиквеп тактического шуте- 


ериметр: новая 


АРС все е 


Брайан Фарго, ех-директор иеграу, 
сообщил, что его новая компания 
юхйе Етщейаттег( будет разраба- 
тывать римейк классической "роз 
пибеаг" АР@ \У/азаапа. Отец 
РаНош, судя по всему, подарит нам 
новый хит — жаль, о сроках выхода 
пока ничего не известно. 


тайопа! Сатез объявила о работе 
над продолжением Егеедот Рогсе, за- 
мечательного коктейля из различных 
жанров и супергероев комиксов в ка- 
честве главных действующих лиц. Но- 
вая игра будет называться Ргеедот 
Рогсе уз. Те Тиич Веюн, и нашим су- 
пергероям нужно будет расстроить ко- 
варные планы суперзлодея ВИгКпед. 
Антураж — 1940-ые, графика — улуч- 
шенная, ровно как и физическая мо- 
дель, А! также обещает быть на высо- 
те. Игра должна появиться в продаже 
следующей весной. 


Уж очень популярны стали в по- 
следнее время постапокалипсичес- 
кие веяния среди игроделов К чему 
бы это? Вслед за товарищем Б. Фар- 
го, немецкие разработчики из Эмег 
ЭШе Епецпаттег! объявили о ско- 


Меуепмгиег орз: 


ра Нюаеп & Бапдегоцз 2, стрелялка 
Тигок: Емов/юн... 

..Переведем дух, и с новыми си- 
лами: У/айога$ 4: Негоез о! Ефепа 
— продолжение легендарной такти- 
ческой серии, третья часть попу- 
лярной экономической стратегии 
Вайгоа4 Тусооп 3, дополнение к 
стратегическому симулятору парка 
развлечений ДойегСоазег Тусооп 
2: Пте Тумзюг, стэлс-экшен от со- 
здателей СоЖу 17 под названием 
Горкий Зеро: Фабрика рабов (в из- 
дании и локализации от Руссобит- 
М), гоночный сим \-Ва\у 3, а также 
целый ворох "леталок": Чедтег 5: 
Нотеапа — Ргоесюг, — Мсгозой 
Сотра НОМ ЭтИаюг 3: ВаШе о! 
Втат, Ве4те: Хнете Аг Васпд 2 
и МИпдз ОЕНопог. 


Отдельно стоит упомянуть об ук- 
раденной из недр Уа№е и скомпили- 
рованной “доблестными пиратами" 
сырой-пресырой версии Нан Ше 2 
(небольшой обзор от емавп`а 
смотрите на стр. 31). Не верьте не- 
добросовестным продавцам! Не- 
смотря на отсутствие упоминаний о 
неполноте версии на коробке, пол- 
ноценного Най |Ше 2 на данный мо- 
мент просто не существует в приро- 
де. Аналогичная ситуация с 


ром (1 кв. 2004) выходе НР@ анало- 
гичного характера под названием 
Тре Рай: 1а${Дауз о Са. Страшная 
катастрофа разрушила почти все на 
Земле, и небольшие группы выжив- 
ших отчаянно борются за свое суще- 
ствование и пытаются организовать 
новое государство. Игра будет вы- 
полнена в полном 30 и должна пора- 
зить игроков качественно выстроен- 
ным сюжетом, огромным прорабо- 
танным миром, большим количест- 
вом оружия, предметов, квестов и 
МРС, а также гибкой боевой систе- 
мой и продуманной системой уме- 
ний. Что ж, ребята из 5$Е умеют ин- 
триговать — ждем весны! 


По слухам, российская команда 
Мадаох Сатез в данный момент за- 
нимается созданием нового авиаси- 
мулятора Вафе ОЕ Вщамт. От других 
продуктов этого жанра игру будет 
отличать качественно новый дви- 
жок, возросшая реалистичность (ку- 
да уж больше?) и грамотно реализо- 
ванные погодные эффекты. В Рос- 
сии и странах СНГ игру будет изда- 
вать 1С, а за рубежом — ШЫ5оН. 
Кроме того, ходят слухи о кипящей в 
недрах Ма@дох работе над новым 
адд-оном к "Ил-2 Штурмовик". 


м а 
Ногаез оЁ пе Упдегдагк 


Соитегэвке: СопаФоп Рего. Будьте 
бдительны, друзья! 


Студентам будет чем занять себя 
до сессии, школьникам — во что по- 
играть на осенних (судя по погоде 
они должны называться "зимними") 
каникулах, а всем остальным — про- 
сто приятно отдохнуть вечерами по- 
сле тяжелых трудовых будней или на 
спокойных выходных. Заглянем на- 
последок одним глазком "в завтра" 
— какие же громкие проекты долж- 
ны появиться в ближайшее время? А 
вот какие: квесты Вгокеп Зм/ог4 3: 
ТТе Зеерпа Огадоп и Петька 4: День 
независимости, футбольные менед- 
жеры СВатрюпзЫр Мападег Зеазоп 
03/04 и Ешо СМБ Мападег 03/04, 
стратегии СМхабоп 3; Содиез5, 
Гога ОГТПе Апдз: М/аг ОГТВе Алд и 
Периметр, баскетбол МВА Шме 2004 
а также футбольный симулятор РЕА 
2004 от ЕА, ММОВР@ Рпа! Ращазу 
Х! Опте, ВР@ Заг М/агз: Клон ОЕ 
Тве О ВерийК, аддон к добротной 
экшен-АР@ Рипдеоп Э еде: Ёедепа5 
ОЕ Агаппа (12.11), ужастик-шутер 
ЭйепЕ НЯ 3, экшены Теттпаюг 3: МУ/аг 
ОГ Тпе Масптез, СоитегзшКе: 
Сопаюп Сего и ТПе НоБЫИ, а также 
червякобойня \М/огттз 30. Ух ото- 
рвемся! 


Интернет 2 магазин 


МедиаКрафт 


\лилм плефасгай.знор.бу 


к 


убепа 2: новая встреча с Кейт в следующем году 


ИНТЕРНЕТ о ао 


Компания Мсго@$ запустила официальный сайт игры Зубепа 2 по адресу 
ЮЯруЛллими.зубепа2 лю, а Згаеду Егз{ — сайт очередного адд-она к Р/зор!ез 
2, Озарез 2: Не о ве Емез. 

Тут — НЕр/Аммм.@всре$2.сот/О2/емез/ — \Ммепа! Упмегза! открыла вир- 
туальное европейское представительство по адресу ИНр:/Амлмммидатез- 


еигоре.сопл/. 


Сайт самолетного симулятора ЗесгеЁ УМеароп$ О\мег Моптапау от 
исазай$ расположился здесь: ИЁр://ллми.омегпогллапау.сот/. 

Онлайн-резиденция амбициозной постапокалипсической НР@ от Эй\ег 
ЭЗШе Етейаттет, ТНе РаЕ [аз ОБауз ог Са, находится здесь: 


БЕруАллилм 4Пе-Ра!-де/. 


Компания Р.М. Зи@ю$ открыла официальный сайт экшен-ВРС ЕТВОМ: 
Тре Азга! Еззепсе по адресу ИИр:/Амиим.етогл.пе\. 

В преддверии выхода новых грандиозных У/опт$ ЗО Теат 17 запустила 
спецсайт, посвященный этой великопепной игре: НИр:/Лллмм. Зацамиаг.согт/. 

ЕА же распахнула виртуальные двери сайта продолжения самого необыч- 
ного, пожалуй, проекта последних лет ТВе Зтз — Тпе Эйтв 2: 
ВЕруАлилу.еадатез.сог/оеаИзит$ 2/Тоте.зр, а Самептпд ОГ Оеуеюрегз 
открыла сайт недавно вышедшей Вайоа4 Тусооп 3 (НИр:/Аммм.гайгоау- 


сооп3.сот/. 


соот 3: новый стандарт игровой графики 


— 


ПАГЧИ оо ово е а 


Патч для Мах Раупе | версии 1.01, ускоряющий загрузку на слабых ком- 
льютерах и устраняющий мелкие баги, приводящие к "вылетам", доступен 
для скачивания с сервера Таке 1: ВИр:/АлммдаКе?датез.-сопу/зирроШраюН- 
ез/МахРаупе2_у1-01_Ракк.ехе (5.2 МВ). 

Заплатку 1.01 для Демиургов И, исправляющую баги, некоторые одиноч- 
ные миссии и упучшающий работу мультиплеерного сервера, качайте 
отсюда — И|р://Аммим.Задатег.ги/раювез.$Мг?$е4=0&190=1-0-1067001273 


(-20 МВ). 


Обновку 1.1 для Златогорья 2 берем тут — НИр:/Аммлмм. Биг п/домиюас/ 


9! раюв_1.1.ехе (7.3 МВ). 


СО РОМ диски - более 5 


000 


игр, энциклопедий, софта, 
\Мдео МР4, Аню МРЗ, О\О, 

«Игромания», «Страна игр», 

«Сате ЕХЕ», «СШр», «хакер», 
МРЗ Рвуег$, мультимедиа. 


Очень приятные цены! 


Тел. 8 (017) 234-07-85 


$ $ д 


рии 


Уа№е обокрали 


В начале месяца игровой мир во- 
трясла новость об украденных ис- 
ходниках проектов \МаМ№е. Во внут- 
реннюю сеть Маме проникли с помо- 
щью установки клавиатурных шпио- 
нов через. специально написанного 
трояна. Троянский конь использовал 
известную ошибку переполнения бу- 
фера в М$. Омвоок {если бы Мак 
овцы пользовались человечески... 
Тре Вай, ничего бы неприятного не 
произошло). Затем на зараженные 
компьютеры были заброшены про- 
граммы удаленного администриро- 
вания, и с их помощью пираты 19 
сентября утащили исходный код Най 
| 2, куски кода С$: СопаЙюп Хего 
от На (С$:СЙ уже занимается 
другая команда), Теат Ройгезз 2, 
физического движка НамоК, а также 
прочие мелочи. Инцидент уже нанес 
серьезный урон репутации компа- 
нии -— откомпилированной сырой и 
практически неиграбельной версией 
На 11е 2 торгуют на каждом углу. 
Если в начале шумиха вокруг исход- 
ников казалось грамотно спланиро- 
ванной РВ-акцией, то теперь с пол- 
ной ‘уверенностью можно. . сказать, 
что Маме действительно "лопухну- 
лась". Неофициальные комментарии 
сотрудника: Маме ищите тут 
(ПЕруАллмм ва #Не2.пе Логи /ПомАв 
геад.рир?=8&4геа4ю=10692). 

Честно говоря, мне до сих пор не 
понятно, как гигабайты информации 
злоумышленникам удалось так за- 
просто утянуть по. Сети. Понятное 
дело, канал у компании широкий, но 
ведь админы должны постоянно ана- 
лизировать логи! Меня бы навел на 
нехорошие мысли факт, что канал 
сильно загружен и огромные объе- 
мы информации уходят неизвестно 
куда... Но случилось то, что случи- 


лось, довольно неприятная для ‘раз- 


работчиков вещь. Так или иначе, 
\аме нужно`еще долго шлифовать 
НаН.1\е 2 (думаю, как.раз до апреля 
управятся), а также быть более вни- 
матепьными к собственной безопас- 


ББ №2 
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Ь] Экшен РамК®ег, по заявлениям 
ОгеатсасНег, появится лишь в пер- 
вом квартале (март) следующего го- 
да. 


Ь \Уаме, не удовлетворенная рабо- 
той Нйца! над СоитегвКе: Соп@ оп 
его (похоже, именно эту версию 
сперпи и сейчас везде продают пи- 
раты), передала многострадальный 
проект в руки разработчиков из 
Тиче Воск Зи9ю$ (ранее ТВ отве- 
чали за мультиплеер). Вопрос в том, 
успеют ли "черепахи" к 14 ноября, 
дате выхода проекта в свет. Скорее 
всего, проект вновь будет отложен. 


Ы По сообщениям из Зацаге Етмх, 
Рипа! Райа5у 7 обретет свое продол- 
жение в форме часового мультфиль- 
ма АдуегЕ СРйагеп, съемки которого 
идут сейчас полным ходом на япон- 
ской студии \Мзиа! У/огК$. 


Ь Джон Ромеро (один из отцов 
Ооот) и Том Холл перешли из 
Мопкеуюпе Сатез в студию Мюмау 
Зап Оюдо. Там они займутся работой 
над новым проектом, информация о 
котором пока не разглашается. 


Ы] Бывшие сотрудники Вйггаг4 М№юйНн 
основали компанию КНадзр 
Заз. В команде нового "флагма- 
на" состоят Дэйв Брюик (экс-прези- 
дент В№тага МойП), Макс и Эрик 
Шефферы, Билл Ропер (экс-вице- 
президенты), Дэйв Гленн и Филипп 
Шенк (главные художники серии 
РаЫо), а также Питер Ху и Тайлер 
Томпсон (главные программисты 
серии Г\аЫо). Интересно, кто ж в 
ВНхгагА Моцв остался-то? 


ЬЙ Студия Сотрыег Аймокз (Те 
Тьа, Емома) ушла в небытие. 


Ь] В интервью РСАСМ.СОМ Джон 
Кармак (2 ЗоЁ\маге) сообщил, что 
скорость движка Воот Ш будет пи- 
митирована 60 ЕР$ во избежание 
доступности “высокоЕРЗных" трю- 
ков @2/03. Интересно, это какая ж 
машина понадобится, чтобы в нор- 
мальном разрешении показывать в 
Роот Й 60 кадров в секунду? 


Ы Вгага закончила открытое бета 
тестирование нового патча (1.10) для 


ть 


Опе Е Рай: Ван ак роботы продолжают разборки* 


Дальнобойщики 3: на дорогах Америки 


Паьо 1. Когда появится патч, еще 
не известно, но, судя по всему, это 
знаменательное событие цполжно 
произойти еще до конца сего года. 


Ь] Трехмерная АТ$ Сгоила Сопно 
2: Орегавоп Еходиз перенесена на 
второй квартал 2004 года, а тактиче- 
ский шутер Вгеед появится в прода- 
же пишь 6 февраля следующего го- 
да. Хотели быстрее, а получилось 
как обычно. 


Ы] Вместо диска с На Це 2, в ко- 
робках с топовыми видеоускорите- 
лями АП! Вадеоп, игроки найдут та- 
лон на его последующее бесплатное 
получение:)). 


Ы Муепс! чует запах денег! Не ус- 
пела шхйе (студия Брайна Фарго) 
объявить о разработке ролевого эк- 
шена Тпе ВагГ$ Тае (репиз — в 
2004-ом), как МУ@ предложила свои 
услуги по изданию проекта. 


Ь] Ерс Сатез предлагает всем же- 
лающим ознакомиться с исходника- 
ми движка Опгеа] { для некоммерче- 
ского использования (Вир:/иапЬе- 
1а.ерсдатез.сот/Рйе УЕ2/Нипйте/ 
ЧЕ2Рипите-22261903.ехе, 13.4 МВ). 
Дополнительная информация 
ВЕр://идп.ерсдатез.сопури//Ромегея 
ЛОпгеаЕпате?Випите22261903/. 


Ы Дата-выхода стратегии Ёогдз О 
Веат 3 от \Ммепф Емецаютег: 
официально перенесена на бопее 
поздний срок, который пока не раз- 


прах 


«ВР»-ПАРАД 


Мы рады вновь предоставить вам 
возможность голосовать за ваши 
любимые игры на нашем сайте — 
“ВР“-Парад {$ Баск опйпе!! 


Свершилось! Мы наконец-таки напи- 
сали новый, устойчивый к накруткам 
движок (он отслеживает и анализиру- 
ет многие параметры, так что накрут- 
чики не пройдут). И хотя проголосо- 
вало пока не много народу, уже мож- 
но подводить промежуточные итоги. 
Итак, какая ситуация сложилась в 
нашем параде? Снова "на вершине" 
СТАЗ+СТАМюке Сйу (1), следом за 
ним с небольшим отрывом в 20 гопо- 
сов М/агсган Ш: Реюбп С 
СПаоз+М/СЗ: Тпе Ргогеп Тгопе (2), а 
замыкает тройку лидеров товарищ 
Мах Раупе 2 (3). Великолепные Кос- 
мические рейнджеры (4} немного 
сдали позиции по сравнению с мар- 
том, итеперь им дышит в спину отлич- 
ная российская Операция ЗйепЕ 
Зюпт (5). Майа (6) стабильна, как ска- 


ла, — шестая позиция в марте и такая 
же в октябре! А вот Меед Рог Зрее 
Но! Ригзщ 2 (7) улучшила свое поло- 
жение в "турнирной таблице", со све- 
жими силами ворвался в десятку 
Роз & | 2 (8), за которым следует "ста- 
бильный" Мотомипа-+-ад-отз (9). По- 
четное десятое место занимает 
Ипгеа! Тоиталлегй 2003 (10), на один 
голос (!) отставший от Мопомипч... 
Стоит отметить резкое падение инте- 
реса к С&С Сепега!+Сего Ноиг 
Ехралзюлп (11) — к чему бы это?;) и 
снижение интереса к Ил-2 Штурмовик 
+ Забытые сражения (14). Результа- 
ты, сами понимаете, “предваритель- 
ные" (проголосовало немного народу, 
голосование длилось значительно 
меньше, чем должно), поэтому отне- 
ситесь к ним с пониманием. И не за- 
бывайте каждый месяц заходить на 
сайт "ВР" ННру/Алмим.пезюг.ппиазК.Бу/уг 
и голосовать за любимые игры! По- 
мните, ваш голос может все решить! 
Николай "Мекку" Щетько 


глашается. Рискну предположить, 
что релиз произойдет в первом 
квартале 2004 года. А долгожданный 
Реиз Ех: Тре пмыые \\аг опреде- 
лился, наконец, с датой релиза — 
"второе пришествие" состоится 3-го 
декабря. 

Ы \шсаз Айз теряет людей: прези- 
дентское кресло оставил Саймон 
Джеффри (и.о. президента стал 
бывший главный финансист компа- 
нии Майк Нельсон), также из компа- 
нии недавно ушел дизайнер Хоп 
Барвуд, проработавший в компании 
долгое время. 


Ы] Ммепа Опмегза! Етмепатптени со- 
льется с телекомпанией МВС, и в но- 
вой компании МВС ИШпмегза! акцио- 
нерам МУ будет принадлежать 20%, 
а 80% — концерну Сепега! Еесис. 
Бывшее подразделение УЦЕ — \МИ- 
Сатез — пока останется самостоя- 
тельной компанией. 


Ы Проект Тйапит Апде5 от Моыиз 
Епейайтег( прекратил свое суще- 
ствования, так и не добравшись до 
стадии релиза. 


ЬЙ] Упгеа! Тоитатег* 2004 выйдет 
в двух вариантах — обычной ко- 
робке на двух СВ и в металличес- 
ком ящике на двух В\О, на одном 
из которых будет размещен много- 
часовой видеокурс по созданию 
модов. 


ЬЙ] В Сети блуждают слухи о готовя- 
щемся анонсе новой игры с товари- 
щем Ларри Лаффером в главной 
роли. Будем надеяться, что новая 
игра будет (если будет) квестом, а 
не черте чем, как в случае с умер- 
шим продолжением Ри! Тигофе. 


ЬЙ Вейс вывесила в Сети для бес- 
платного скачивания набор карт к 
своей стратегии реального времени 
итроззЫе Сгеаигез. В комплект ве- 
сом в 13.7 МВ вошли пять новых 
карт для сетевых забав. Берем тут 
— Ифр:/Аммм.гейспеми.согл/паех.рир 
И агеа=зогу&{ ю=2230. 


Ь] 1Си Еетета! Сатез открыли по 
адресу ИНр:/Логитз.датез.1с.ги/пдех. 
р—р?но=85934 некое подобие РАО по 
находящемуся сейчас в разработке 
продолжению великолепных Косми- 
ческих Рейнджеров. 


„.74....Мах Раупе 2 
зе (67... Космические Рейнджеры 
„64 .....Операция Зет Зюйт 


р Я ПагеаГ ТоутагтепЕ 2003 


„и биатфапз оНЫЮНЕ 

ИЛ 2 — Штурмовик 
Нитап2` ; 
Зейоиз Зат: пе Зесопа 


т, 4.109... Стала ТНей Ао 3 + Стала Тней Ао: Мое Сйу 
:3...90.___М\агсган И: Аеюл о СВаоз + Тве Егохеп Тнгопе 


....Майа; Тле Сйу Оо! Неамеп 
...М№ е4 Еог реза: Но! Ризий 2 


..„Мопомипа + Тпе Ебег бсгойз НЕ Вюобтооп 
„..34 .....Согатапа&Сопонцег: СепегаВ + Сего Ноиг 


ы 6.32 а Мемегмтег МОН6 + МАИ: Зпадомиз о Упюгепёде 
..--29 .....О5Орез 2: Рак Реюрвесу + Зегуап5 оне Бак: 
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БМКТОРИНА 


Как-то не очень вы нас порадова- 
ли своей активностью в октябре: 
Писем с более-менее правильны- 
ми ответами пришло совсем не- 
много, а победитель и вовсе — 
один. Непорядок! 


Первым ‘делом. хочу поздравить ва- 
шего единственного победителя — 
им стал Шлык Антон! Принимай мои 
поздравления (вопросы были непро- 
стые) и призы ‘от редакции. (пля их 
получения звони нам по телефону 
234-67-90). Так как, повторюсь, ва- 
ша активность была не самой высо- 
кой (возможно, ‘из-за сложных. во- 
просов), мы решили принять беспре- 
цедентное решение:для стимуляции 
вашей активности: сегодня в Викто- 
Рине всего 5 (пяты) несложных воз 
просов!! Играйте и выигрывайте, 
пусть победит сильнейший и быст- 
рейший;). 

Перед их соглашением ‘спешу озна- 
комить вас с правильными ответами 
на задания: ‘прошлой ВиктоРинье: 

Вопрос-зарисовка №1: Вед Алей 
И и дополнение (Мозговой контроль; 
СССР'и т.д.) 

Вопрос 2: Аипдае, Вете, Кпайй, 
'Оиана’-= ‘из этих названий лишнее 
Край, так. как это название расы, а 


остальные" названия ‘кланов. вам- 


пиров {Мотомипа). 

” Вопрос: 3: Товарищ Ларри ‘носие 

фамилию Лаффер (Гацопе!). 
Вопрос: 4: Главную злодейку в 


Прошедшая с 12 по 18 октября в ко- 
рейском Оутрс Ра "Киберолим- 
пиада", \Мойа Субег Сатез 2003 
({БЕру/Аллими мойасуБегдатез.ого/оуе 
гмем/а_гплат.азр), собрала под свои 
знамена более 600 кибератлетов из 
55 стран мира. Общий призовой 
фонд составил 4$0$350,000.00, и 
эту сумму разделили между собой 
игроки в Аде ОГ Мупоюду, НЕА 
2003, Соищег5шке, Наю: СотБа! 
Еуомеа, Загсгай, Зигума! Ргое&, 
Опгеа! Тоитатег" 2003 и \У/агсгай 


28... 
29... 


Реопаюг = РогсеМаге 


Косвенно относящаяся к миру игр новость: компания п\Фа недавно выпу- "> 
стила новый пакет драйверов для карт на базе своих чипов (от ТМТ дор. 
СеРогсе ЕХ) под названием Гогсе\\аге (старые наборы драйверов называ- 
пись Оеюпаюйг. \М/НО!-сертифицированная 52.16 версия драйверов для ь 
М/п2К/ХР доступна пля скачивания 
ВЁруАмили. пмоа.соп/оБесИмпхр_2К_52.16. Обещают улучшенное качество» 
полноэкранного сглаживания (ЕЗАА, Ри Зсгееп Ап Айазйлд), анизотропии, Г 
а также увеличенную скорость — может быть, снова за счет "незаметных" №: 
упрощений в вычислениях? (помните недавний скандал с ЗОМаж? —1№ 
ВИр:/Амилу. хх соглиЧео?/апцаес.$Н 7) Так или иначе, рекомендую в 
ближайшее время обновиться. На всякий пожарный, так сказать. 


Свеженькое из СофтКлаба 
Компания СофтКлаб, известная отечественным игрокам по качественным ло-! 
кализациям таких суперпопулярных проектов, как УМагсгай Ш и \\/агсгай 1: Ти 
Рогеп Тпгопе, объявила о выходе в продажу следующих замечательных лока 
лизованных игр в экономичных (ем!) упаковках по низким ценам: Мою Васе 
3, М/агсгай И: Тпе Ргогеп Тигопе, 2: Зее! Зо&егз, Тре [ога ОЁТПе Рпоз: Тпе 
РейомЫр ОЕ Тпе Рид, С№е Ващег Упаупод, М.О..Е. 2: А Зру па Н.А.В.М.` 5 
\М/ау и Атейсап МсСее`з Асе. Появление в продаже одновременно такого ко- № 
личества В и качественных игр просто не может не радовать! 


Мемегилтег. Мон зовут Могад/Мо- 


Вопрос 5: 13 марта сего года в.То- 
киб состоялась презентация Ейпа! 
Рамазу Х-2. 

Вопрос 6: В. “Вангерах“ куклы 
"производят" нюху: 

Вопрос 7: "Фамилия" Шаап-а; из 
М/агогай И! / У/агсгай 1! ТЕТ, разуме- 
ется; Зюнтгаде. . | 

„Вопрос 8: В 1989 году на РС по- 
явилась-первая часть МесН\атог.. 

Вопрос 9: Аркантос — главный 
герой кампании греков. в“ Аде, ОГ 
Мупоосду. 

Вопрос 10: В Шпгеа :2; Тпе 
А\макеппа есть шесть видов снаря- 
дов.для-гранатомета. 

А теперь новые вопросы. Они на- 
столько. простые, что легче даже и 
придумать сложно. Не Верите? Тог- 
да проверяйте: 

Вопрос 1: Как называлась первая 
игра, созданная Сидом`Мейером? 

Вопрос 2: Следующее дополнение к 
Мемегиищег МОМ будет ‘называться... 

Вопрос 3:`Вчьем особняке закан- 
чивается Мах Раупе 2? 

Вопрос 4:9РО 1: Епету ЦУпкпомт, 
Х-СОМ 3: Аросаурзе, УГО 2:..: 

Вопрос 5: В: каком году“вышел 
Оцаке 3? 

Думаю, сегодняшние вопросы не 
вызовут особых затруднений. Удачи 
вам! 

Николай "М№скку” Щетько, 
(пе@пскККу.сот) 


с официальной страницы 


М/он@ СуБег Сате$ 2003 } 


11. В общем зачете победили немцы *" 
— уних три золотые и две серебря-\* 
ные награды. Второе место заняла 
команда Тайвани, третье досталось" 
южнокорейским геймерам. Соседи-!* 
россияне оказались на последнем! 
месте с единственной бронзовой 
наградой. Зато "наши" отметились №! 
дракой со сборной Франции. Кста- 
ти, финалы У/СС 2004 состоятся! 
уже не в Корее, а в Сан-Франциско. 1 
А подробнее о \М/С@ 2003 можете!" 
почитать на стр. 26 


Николай и Щетько ® 


....20.....27 ....МедагОЕНопог. Атед Азбацй + ЗреатеаЯ 
„И о 


ВюодНаупе 

...Код Доступа: Рай 

= „..ВатБом/ 9х; Вамеп ЗНею` 
.18......Согзаиз 2: Рлае$ ое Сатфеал 

18......Златогорье 2 

16......СмИганол Ш + Смйгавоп ИЕ Р!ау Тре У/ойа 

б: 16.....Неговз о МОГ & Мадс 4+ 

ИИ НММА: Мпа оЕМ/аг 

27...19....16...„Веит То Сазве’\МоНепьей 

...16......Заг У/аг Зе КпюрЕ ед! Асадету 
15. т Ежег Тпе Майх 


30..... р 8 15 ....Ттой 2.0: 


Епсоитег 


Рейтинг продаж в Минске 
за октябрь: 


1 Меда! ог Нопог; ВгеакКгоидв 


2 УРО: АВегтай 

3 Мах Раупе 2 

4 НАТО: СотЬаЕ Емомеа 
5 С&С СепегаБ: Сего Ноиг 


6 МНЕ 2004 

7 Зет Зюгт 2 

8 Ноте\Мопа 2 

9 Златогорье 2 

10 Соитег ЭщКе: СопаШоп 2его 


Всего проголосовало 264 человека 


тртуальныел "7 


Старые выпуски 


газеты «Виртуальные рапости» 


можно найти по адресу: 
ул. Полевая, 28 
компьютерный клуб 
«Атлантис» 


Н@ША ТА. 
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виртуальные радости 


№И, ноябрь, 2003 год 


[ Реаайеа р 
(Реаапеа0@ниу) ] 

Здравствуй, любимая газета 
‚: и ее уважаемый почтальон! Пи- 
хшет вам “убеленный сединами 
“старец”, которому 23 года. Во- 
„обще я по жизни тяжел на 
" подъем. Все говорю себе: “надо 
бы, наконец, написать" — про- 
* ходит месяц, выходит новый 
номер, читаю "Н@шу почту", и 
круг замыкается. Но в послед- 
нем номере вы окончательно за- 
дели меня серпом за живое. Сей- 
час буду ругаться. 

Я прекрасно помню время, ког- 
да я только становился гейме- 
ром. Пределом мечтаний тогда 
был 386, а на 286 прекрасно шли 
„просто игры типа “юшег", или 
` шедевры типа “шоПепяет За”. 
Самое главное, что на 286-ом 
шла Етрие;). 


"У них соленые слезы и резкий смех / 


Им никогда и ничего не хватает на всех" Наутилус Пампилиус, "Люди" 
К счастью (к сожалению?), мы с вами родились людыми. С одной стороны, вро- 
де бы и “цари природы", вроде бы и "человек — звучит гордо", однако, с другой 
стороны, как-то уж очень паршиво становится, когда сознаешь, что в мире во- 
круг столько сволочей — представителей твоего же биологического вида. То 
есть ты, по большому счету, физически от них не сильно-то отличаешься. Ду- 
шевно — быть может. Туту Нопзо зарел$-а действительно есть возможность по- 1 
_ чувствовать себя выше и лучше других: серых, сирых и прочих "недалеких лю- 
_ дишек". Самое интересное, однако, что "серая масса" (вернее, каждый ее пред- 
_ ставитель в отдельности), будет считать себя лучше остальных и вас лично, как . 
_ части серой массы в его понимании. Уж очень эгоцентричное и упрямое суще- 
ство человек. Из-за этих своих, гм, “психологических особенностей", рано или 
поздно (и скорее рано, чем поздно) род людской прекратит свое существова- 1 
ние. Или человечество враз и полностью изменится, или очередное научное от- 
крытие станет началом конца человечества. Значительно более вероятен, н. 
мой взгляд, второй вариант. Увы, никуда нам от этого не деться. Нам остается 
лишь плыть по течению и по мере возможности делать мир людей лучше, гуман- ' 
нее — хотя бы вокруг себя, для тех, кто рядом. 
Возможно, панацеей от человеческих бед станет полноценный виртуальный } 
— мир, в котором все будет лучше, чем в обычном? Представьте, эдакая добро 
> вольная "матрица" — дожили до катастрофы. вроде конца света, и опа! — пе 
‚ резагрузились. Снова живем. Лепота!) Так или иначе, пока виртуальный мир 
‚ еще не изобрели, будем довольствоваться миром реальным. Он же так плох, ' 


А, 2 


На е или Мах Раупе. Да, мы 


как считают многие... 


[ Юрий Акулов ] 
Привет, МсЕКу! Прочитал я 
« те безобразия, что выливаются 
на твою многострадальную 2го- 
‚лову, и грустно стало. А когда 
поставил у себя модем да зашел 
на сайт любимой ВР-ки, то мне 
`вообще кисло стало: Я в ар- 
мии почтальоном был (только 
недавно оттуда вернулся), так 
„чтю я тебя понимаю, потому 
“что почтальон всегда крайний, 
и по-настоящему его могут по- 
нять лишь немногие. 

‚ Спасибо за поддержку! Ээх, тяже- 
ла наша почтальонская доля, тяже- 
ла...;) 


Я хочу сейчас обратиться ко 
всем. читателям ВР: НЕ УБИ:- 
ВАИТЕ ГОНЦА!!! Я имею в ви- 
‚ду, что МсЕЁу как ведущий руб- 
рики в газете, поступает абсо- 
Флютно правильно, и за что его 
_ осуждать — не пойму. Ну не 
опубликовал он в газете ваше 
_ письмо, и что с того? Лучше за- 
 бдумайтесь: а почему? Личная 
неприязнь? Помилуйте! Лично 
:он может быть знаком от си- 
лы с парой процентов всех тех, 
‚в кто ему пишет. Может, про- 
сто письмо “ни о чем"? Или 
язык письма настолько коряв, 
‘что править его — все равно, 
что писать новое, но на ту же 
тему? Развивать себя надо 
_„ (Ве Ме аз КРС;)), товариши 
(господа, кому что ближе:)). 
Ведь каждый желает быть ин- 
дивидуальностью, и ники себе 
выбираете не одинаковые, но 
‚ * когда заходишь в клуб, то появ- 
^ ляется ощущение, что геймер 
_^ — личность деградирующая, об- 
ратное направление эволюции. 
—\ Грустно, господа геймеры.. А 
ведь от вас зависит, какой ста- 
_стус будет иметь тот же ки- 
( берспорт, да и вообще понятие 
1" геймер", и, кто знает, может, 
когда-нибудь это слово и будут. 
писать с большой буквы... А для 


О а к УР } рес" 


г 


этого `надо учиться уважать 
других (тогда кто-нибудь бу- 


дет уважать и тебя), читать в 


книги (поклон в сторону РЧ), 
ведь в книгах хоть и небольшая, 
но частичка мудрости и опыта 
других людей есть (да и грамот- 
ность повысить можно). 


Я хочу сказать следующее: 
«еще не было. Не было нета, не 


ВР не должна быть только га- 


зетой об играх. Раз уж ее чита: „) 


ет большинство (хочется в 
это верить:)) геймеров, то она 
должна быть направлена в пер- 
вую очередь на формирование 


этого надо не только доскональ- 
но знать все секреты и хинты 
во всех играх, но быть разносто- 
ронне развитым человеком... 
Кстати, расскажу один забавный 
случай. Однажды понадобилось 
мне купить газету "Переходный 


возраст" (молодежная газета та- 


кая). Подхожу к "БелСоюзПечати", 


а тетечка-киоскер лишь. разводит й 


руками: — нету, мол. Спрашиваю, а 
имеются ли в наличии хоть какие- 
нибудь другие молодежные газеты 


{ну очень нужно было), на что полу- з 


чаю замечательный ответ: "Вот 
"Виртуальные радости” возьмите, 
их часто берут". Вежливо отказыва- 
юсь и глубоко задумываюсь... 


Хочется с 
взглянуть в будущее и увидеть 


не надпись на заборе “Соищег»” 


Этгие югеоег" (или во что там 
будут играть), но то, как че- 
ствуют чемпионов киберспор- 


та, называя их Геймерами (и. 


именно с большой буквы! ). 
Полностью с тобой, Юрий, согла- 

сен. И не потому, что нас "защища- 

ешь";), а потому, что дело говоришь. 


Если для спортсмена быть всесто- № 
ронне развитым — совершенно не № 


обязательно, то киберспортсмены 
(или кибератлеты, как нынче модно 


говорить), я считаю, не должны быть ® 


ограниченными людьми с узким кру- 
гозором. 


оптимизмом в 


Я помню рпаите4 тапяюп, 
’ рипсе оЁ регяа, абтатз, ГНХ, 


_# ргейёотЕ 2, зип сту, 4ипе 8, 


зирарех.. 
[ Вытирает слезы, вспоминает ] 


А потом — первый дум и пер- 
вый варкрафт — уже на "супер- 
5 тачке 386". 
[Рыдает ] 
Я помню время, когда “ВР” 
было фидо (по крайней мере, у 
ы меня), не было клубов и такого 


количества геймеров. И когда 
что-то шло не так, не было, у 


_^ кого спросить. И это заставля- 
геймера как личности, а для". 


ло, по крайней мере, читать 
И геадте. Отсутствие русефека- 
ций заставляло учить англий- 
ский. Нехватка памяти за- 
ставляла учиться настраи- 


Г ства). И когда я написал пер- 
°ячвый крак на паскале — востор- 
га было больше (да и он был чи- 
аще), чем у сегодняшних типа- 
геймеров от контры. 

Сейчас, вообще, модно закаты- 


к: `вать глаза и говорить: "А вот рань- 


ше..." и вспоминать хиты прошлых 
пет и старых платформ (эх, 7Х80!). 
_ Да, действительно, в то время по- 
^ явились многие основоположницы 


—( нынешних жанров и прародители 


" современных игр. Да, тогда от 
| М/о!ЗО впечатления были куда 
| сильнее, нежели от современных, 

по всем параметрам его превосхо- 
‚ дящих, шутеров. До сих пор многие 
| играют в первую цивилизацию, в 

‚ Мачег ОЕМафс, НММ2 и так далее. 
Это было, и было это действитель- 
с но классно. Но ведь нужно двигать- 
ся вперед, черт возьми! Через де- 
сять лет, точно так же, как сейчас, 
мы вспоминаем Ктд’$ Воиму и 
Зрасе Оцез, возможно, мы будем 
вспоминать “Космических рейн- 
‚джеров“, Зурепа да Оецз Ех... Пер- 
‘вое впечатление — всегда самое 
сильное. Но дело в том, что мы, на- 
+ чинавшие с синклеровских игрушек 

и первых РС-проектов, ничем не 
лучше тех, кто начинал, скажем, с 


вать РО5 (самые теплые чув-` 


присутствовали при рождении мо- 
нументальных игр, но, возможно, 
что-то из того, что выходит сейчас, 
так же впоследствии будет считать- 
ся монументальным. Строго гово- 
ря, заслуга многих старых игр не в 
их конкретных достоинствах (коих 
часто не так уж и много), а в том, 
что они были первыми. Хорошими 
или не очень. но первыми. Они от- 
крывали дорогу нынешним, более 
совершенным играм. И часто мы 
преувеличиваем игровую ценность 
первопроходцев и слишком уж иде- 
ализируем прошлое. 

Эпизодические воспоминания о 
“старых добрых" — хорошо, но кон- 
серватизм и неприятие нового — 
уже плохо. Это относится не только 
и не столько к БеадВеа[-у, сколько 
ко всем ярым консерваторам. 


И хотя я вроде как еще мо- 
лод, я уже говорю о себе “ста- 
рый геймер". Ибо игровая ситу- 
ация очень изменилась. Компью- 
теры помощнели и стали д0- 
ступными, есть инет и клубы, 
есть "ВР" наконец. Но что-то 
идет не так. "Мама купила 
компьютер" мне хочется 
плакать, поверьте, причем не 
от доброты чьей-то мамы, а от 
того, что всегда за этим следу- 
ет — винчестер на 256 гига- 
байт и монитор СЕЧ, ФиаЕе 5 и 
НагЫ@Р 8, а завтра придет 
100% крак инета и ВЗОР по 
телевизору... Настало время 
просыпаться в холодном поту. 
Где геймеры? НЕТУ!!! Есть пу- 
затая мелочь, которая искрен- 
не снитает первую кваку дерь- 
мом, думает, что без читов иг- 
ру пройти нельзя (на то ведь 
они и читы ) — они везде: в клу- 
бах, в инете, и до вашей газеты 
добрались. Они не умеют ду- 
мать самостоятельно. Сюсю- 
кайтесь с ними, господа, вы 
дождетесь, вас рано или поздно 
спросят “почему моя новая ви- 
деокарта СШсопу не подключа- 
ется к моему новому оптическо- 
му беспроводному модему". Хо- 
чет человек 100% крак инета 
— ну дайте вы ему этот крак, 
пусть ляснет его точило, зато 
он думать научится. А не на- 
учится — так стране нужны 
дворники и каменщики, и нечего 
пиуфтой газету забивать. 

С одной стороны, многие вопросы 
действительно глупы и вызывают 
улыбку у более-менее опытных иг- 
роков/компьютерщиков. С другой 
стороны, не отвечать на вопрос 
(пусть даже “детский"), если мы на 
него ответить можем — не очень-то 
любезно с нашей стороны. Назвал- 
ся груздем (организовал соответст- 


вующую рубрику) — полезай в ку- _ 


зов (будь добр отвечать на вопро- 
сы). Другое дело, как себя дальше 
поведет вопрошающий. Один через 
некоторое время поймет, что может 
самостоятельно находить ответы, и 
будет задавать только серьезные 
вопросы. А второй плюнет на все — 


и по любому поводу будет писать в 
письмо в любимую газету... 


Теперь о прекрасной половине. 
Мне было искренне жаль, когда , 
все дружно извинялись перед де-' 
вушками, а того парня, кото- 
рый на них “наехал”, никто не* 
поддержал. Так вот: ни одна де-. 
вушка никогда и ни при каких 
условиях ни в одну игру (даже в 
шарики) не обыграет геймера-+ 
парня. Исключение составляют, 
те "нчуды", которые на 90% на- 
селяют (не побоюсь этого сло- 
ва) клубы. Это те, о которых. 
писал аНептгаоеп. Нашел с кем 
играть, честное слово... 

Мне трудно с вами согласиться. 
Прямо дискриминация по полово 
му призраку среди игроков какая 
то получается. Это, на самом деле 
не так. Почему? Об этом уже гово- 
рилось. 


Вердикт... А нету вердикта. 
Думайте сами. И не жалейте 
вы, пожалуйста, “бедных ма- 
леньких детей”. Дожалеетесь.. 
Если так дело дальше пойдет 
— я не знаю, какой будет “ВР” 
еще через 15 лет. 

Первое. Жалеть мы никого не? 
собираемся (и не жалеем сейчас). 
Второе. Ко всем читателям "ВР"; 
мы стараемся относиться макси- 
мально уважительно, вне зависи- 
мости от их возраста, пола, вероис- 
поведания и так далее. Третье (по = 
поводу "через 15 лет"). Пресса в"? 
немалой степени влияет на игро-, 
вые предпочтения. Но, с пругой"® 
стороны, она не имеет права не _ 
учитывать мнение читателей, тем 
более — мнение большинства чи- 
тателей. Поэтому если через 15 лет\ 
все поголовно будут играть в некий 
низкопробный Соищегз@Ке 90, то, ® 
так или иначе, мы будем писать о 1 
нем. Потому что это будет востре- 
бовано. А вот почему все будут иг- | 
рать в С$90 — совсем другой во- = 
прос. Но навряд ли это в значи- 
тельной степени будет связано Са 
тем, что когда-то они читали/че чи- "> 
тали газету, которая восхваля-„” 
ла/критиковала подобные игры. " 


Р.5. Если вы из "вопроса меся: ® 
ца” сделаете “топ 10 вопросов 
месяца", то не нужно будет пе- 
чатать анекдоты. Первое 2го- ' 
раздо смешнее. ь Е 

Учтем;). Но пока и одного вопро- } 
са, мне думается, более чем доста-# \- 
точно. : 


в 
Письмо довольно спорное и „1 
тересное. Хочу попросить вас, ува- в 
жаемые читатели, в своих коммен- 
тариях (они, уверен, не заставят 
себя ждать) постараться высказы- "\ 
ваться более или менее сдержан- .\ 
но. Также очень прошу не подни-"* 
мать вновь тему девушек-геймерш Е 
— в свое время о них было сказа- ® 
но достаточно. А вот о теперешних 
молодых игроках и о том, что будет 
через 15 лет, поразмышлять можно 
и нужно. Жду ваших писем! 


я 


=>: и а": ое л .. 


Г звогезКу (звогезвку@уапаех.ги) ] 
Здравствуй ВР! С радостью отклик- 
нусь на предложение прокомментировать 
письма авторов ВР. Начну по порядку. 
= /МСЕЕу, что касается твоего письма и 
" раздела "Письма в редакцию", то здесь я 

с тобой полностью согласен. Туфты там 

много. Хотя должен извиниться: сам ту- 

да один раз написал вопрос не в тему. А 
насчет того, что "№еЁКу о себе много 
’ мнит”, это бред какой-то. Читаю ВР до- 
вольно давно, но оснований для такого 
мнения не замечал. 

АпаШета — по книгам и по играм со- 
гласен. Кстати, по-моему сразу видно, 
1 когда игра делается для денег, а когда для 
игроков и для денег (для денег она делает- 
ся в любом случае: ). 

Разумеется! Но можно сделать "для денег" 
талантливо, с душой, а можно сделать "абы с 


—“ Взять, к примеру, финальные титры 
3 Варкрафта: разработчики проявили 
” фантазию и сделали так, что смотреть 

их отнюдь не скучно (кто смотрел, тот 
И нае: ). Или заботливо расставленные 
° по уровням секреты. Да, не сравнишь со 2- 
ой половиной Гопйеап:). А вот насчет 


Гчегпеаа не согласен. Да мы общаемся 
там с людьми со всего мира, но это есть 
не более чем. развлечение. 

еле! — незаменимый для многих рабо- 
чий инструмент. И общение посредством Ин- 
тернета часто отнюдь не развлечение, а суро- 
вая деловая необходимость. 


Вообще общение через сеть очень непол- 
ноценно. 

Не скажи. Оно просто отличается от "при- 
вычного" общения. Ведь телефонный разго- 
вор, обычный разговор, бумажное письмо — 
это все формы общения. А живое Интернет 
общение (1ССУ/чатыЛАС) — еще один вид, еще 
одна форма коммуникации. Со своими плюса- 
ми и минусами. 


А неполноценность дня, проведенного 
без Мега, — иллюзия. Ме становится 
просто привычкой. Сам иногда сижу в 
№ еге по ночам, но нормой это не считаю. 
Какая ж это норма, когда целую ночь ру- 
бишься по ВаШепегу в Вар, а потом 
встаешь из-за компа, садишься на элект- 
ричку и едешь в Минск на учебу. Норма 
— это когда. ночью спишь: ). 

'АйепВаиеп. Полностью поддерживаю 


твою точку зрения насчет СИЕ Ве 


ай он оне чб ли 


— это самая большая тупость в сингле и 
самая большая подлость в Мширауеге. 
Было время, увлекался я Дьяблой. Играл 
на Хардкоре. Докачал Друида до 54 1л. 
Мне друг говорит: "надо было сделать ре- 
зервную копию перса. Скопировать ее ку- 
да надо и играть дальше.” Я говорю: “А че 
мучиться? Не проще ли играть в таком 
случае на Софткоре?" Я это к тому, что 
себя не обманешь. Ты же все время будешь 
знать, что ты не прошел игру на Хардко- 
ре, пусть там у тебя 99 хардкорный 
перс. Ненавижу всяческие ЕЗС5 серверы 
из-за обилия на них читеров. Я если их 
вижу, то обругиваю всеми мне известны- 
ми английскими ругательствами. В об- 
щем, сам я читами принципиально не 
пользуюсь. 

Что касается того, для чего мы играем, 
то в этом плане я, как ни странно, согла- 
сен с тобой на 100%. В Баттле в Вар- 
крафте у меня` статистика Гифт 
40103ез. Но я не чувствую себя ламером 
или плохим игроком (несколько раз выиг- 
рывал у игроков 10 и 11 уровней ). И очень 
неприятно, когда называют тебя ламе- 
ром, а сами играют не ради того, чтобы 
поиграть. а ради повышения уровня свое- 
го аккаунта. Ну да а ВЕ есть 


киберспорт, где побеждать необходимо, а 
есть просто игра и путем договоров о 10- 1 
минутном ненападении можно просто в 
сделать ее интереснее. 

Тосвизё, твои статьи про Могтоилта и 
Дезср{е$ очень веселые и их интересно чи- 
тать, а письма людей с напрочь отсут-„. 
ствующим чувством юмора такого при-“ 
стального внимания не заслуживают. 

Ну вот, сейчас еще и в тебя заодно с тов. 
оскиз-ом камни полетят... 


АюпеСщ, спасибо, что вспомнил и о 
нас, старожилах игрового мира. Было при- 
ятно вспомнить, как рубился в Нинзю на 
Спектруме и как играл на 386-м в 
У’оГепяет3О, а брат привозил на диске- 
тах новые игрушки, а СО-ВОМ был ве- 
щью из разряда фантастики. Да, были 
времена... А объявления и вопросы молодо- 
г0 поколения, конечно же, имеют право 
быть. Спасибо лично МесЁКу и всем авто- 
рам ВР, что устроили такой очень-пре- 
очень приятный сюрприз. Пока! 

Спасибо за теплые спова тебе лично, и от- 
дельное огромное спасибо всем тем, кто вы- 
сказал свое мнение по поводу эксперимента- 
сюрприза в прошлом номере! Когда чувствуешь › 
ЕЕ хочется делать новые сюрпризы). 


го, 


` 
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в [Г-ЗЕЕС 
Средь шумной толпы моло- 
дых геймеров обладателей тре- 
тьих и четвертых Дуриков, 
‚ Атлонов и Пентюхов, Джифор- 
` сов 2+ тихо звучит голое мой. 
‚ Всем всем всем мой низкий по- 
клон! Никогда ранее не хоте- 
лось высказаться, как сейчас. 
Сначала о газете. Можно бы- 
ло бы сказать, что ВР это су- 
пер, рассыпаться в похвалах, 
но нет такого издания, у кото- 
*рого не было бы недостатков. 
__ Самый, наверное, большой плюс 
— перед российским глянцем это 
то, что корреспонденты ВР — 
не заказные монстры пера, а 
люди, которые играют в рецен- 


того, есть свой, не похожий на 
} другие издания стиль, есть лю- 
ди, определяющие лицо газеты. 
+ Это все "+". Теперь о дегте. То, 
что из номера в номер расска- 
: зывается о новинках, это хоро- 
шю. Но! Есть же люди (аз те), 
: которые не имеют возможнос- 
ти заиметь конфигурацию, 
приведенную мною в первых 
строках письма. Есть любите- 
ли старого, доброго гейма, не со- 
шедшего до сих пор с геймер- 
ских мониторов. Есть темы, 
которые не на волне современ- 
„ности, но при их прочтении 
^” вызывают ностальгию и при- 
„ятное ощущение чего-то пио- 


нерского в компьютерных тех-® 


нологиях. 
С этого номера мы, кстати, от- 
*а„ крыли рубрику, посвященную как 


раз им, "старым добрым” играм. * 


Встречайте: "Пыльные полки“ на 
странице 6! 


Про это забывать нельзя. № 


Как и нельзя забывать о писа- 
телях не фэнтезийного на- 
правления. Забыли, Ноггог (5. 
КтЕ), господа (езремаЙу юг 
№МссКу). И еще классная была 
серия о Вй2гата. Вот бы еще 
такую же о ныне покойной 
ЗРО (№ сотрийпЕ шопа }. 

В "Ретроспективе" будут посто- 
янно появляться новые интерес- 
ные материалы об известных игро- 
делах и популярных игровых сери- 
ях. И про ЗОО, разумеется, не за- 
будем. 


И напоследок. Обращаюсь ки’ 


котрстрайкерам, квакерам и 

и ‹‚анрилерам различного пола. Ре- 
бята! Давайте жить дружно, 
„дабы не засорять наши люби- 
мую газету зачастую детски- 


__ Ми разборками, кто и что кру-. 


—^ че. Нам нечего делить. Зона 
‚ САМЕ — это наша общая тер- 
_ 1 ритория, и у каждой группы по- 
клонников в ней должна быть 
своя ниша. Удачи всем!: ) 


[ Довнарович Максим 

АКА Мах Бег 
(тах_зникеК@ниу) ] 

Написать данное письмо ме- 
ня побудила последняя редакция 
рубрики “Наша почта". По-мое- 
му очень правильно сделали, 
что позволили авторам напи- 
сать то, что они думают о нас, 
читателях, и о тех письмах, 

’ что пиицут некоторые из нас. 

Часто замечал среди писем (да 

и на форуме) не очень лестные 

отзывы как по поводу газеты, 
так и по поводу авторов. Мол, 
что “зря я только деньги потра- 

_ тил на эту дрянную газету”, 

й “ничего нет”, “газета убогая” и 
т.д. Глупо и бессовестно. 

Зато не бессмысленно — внима- 
ние ведь обращают. “Ай Моська, 
знать она сильна..." Вот когда на от- 
кровенные глупости вообще пере- 
станут обращать внимание (осо- 
бенно это касается форума), то 
"моськи" исчезнут сами собой. 


Не нравится газета и то, 
что в ней пишут, — не поку- 
пай. Тебя же никто не застав- 
ляет. Что? Альтернативы 
нет? Почему же, есть! А как же 
журналы, которые стоят по 5- 
10 тыс. Что, дорого? Тогда есть 
рациональное предложение 


2 зируемую игру не за $. ЕКромев 


певаы < реет оаоаое си Зароае < еее. с корень 


Привет читателям этого письма! Пиии 
вам на тему: “Если бы я была главным ре- 
дактором "ВР", я бы..." 

Я бы, конечно, была счастлива, т.к. рабо- 
та в такой интересной газете — уже 
очень приятный факт. 

Ну, вообще-то зависимость тут иная — надо 


” работать, чтоб газета была интересной, а не на- 


оборот... 


И я бы, наверное, на первых порах побоя- 
лась что-либо переделывать, выбрасывать, 
_ добавлять и т.д. Потому что ваша газета 
уже сама по себе близка к совершенству 
(не сочтите, пожалуйста, за лесть). Но 
раз уж вопрос поставлен ребром и подразу- 
мевает собой всевозможную критику и 
предложения, то придется мне разобрать- 
ся во всем по порядку. 
' КРИТИКА. Вы уж сильно не пугайтесь, 
потому что, перелистав в очередной раз ва- 
ип) газету, я даже и не знаю, что оттуда 
можно выбросить. Единственное, что мне 
не нравится, так это когда печатают в 
"Нашей почте" письма на давно уже изби- 
тую тему, слово в слово повторяющие уже 
кем-то сказанное. 

Соглабна. Мне самой кажется порой, что где- 
то мы уже что-то подобное писали:). И вроде те- 
мы для обсуждения наш почтальон придумыва- 
ет, и некоторые читатели предлагают обсудить 
их точку зрения. Только все равно свежие и не- 
заурядные мысли в письмах читателей действи- 


тельно редки. Чей же это недостаток? Наш (ре- 


дакции) или ваш? Может быть, мы поднимаем 
неинтересные для вас темы? А может, вы часто 
просто ленитесь подумать и написать нам пись- 
мо, либо не умеете оформить на бумаге то, о 
чем думаете?.. В последнем выпуске НП мы и 
постарались показать вам, как и что можно об- 
судить в НП — последние игры, наших авторов, 
ситуацию с клубами в Минске, проблему игро- 


Твой культуры и этикета... Пишите интересно, пи- 


шите много, спорьте, предлагайте — ведь, воз- 
можно, именно ваще письмо может оказаться 
самым волнующим, на которое захотят отве- 
тить многие наши читатели. 


Не хватает вашей газете и более тесно- 
20 сотрудничества с читателями: кроме 
“Викторины" почти больше негде полу- 
чить какую-либо награду за свою работу. 
Мне кажется, что если выдавать неболь- 
шое (хотя бы чисто символицеское вознаг- 


_ праждение), то читатели активнее начнут 


писать в "Арену", "Чтиво" и другие рубри- 
ки — и им это будет приятно, и вам не в 
убыток.- 
» А некоторые считают наградой уже сам факт 
появления их ника на страницах ВР:). Возьмем 
последний пример — прошлый выпуск "Вопрос 
месяца" — вот ведь как постарался читатель, 
чтоб засветиться в газете. Сам придумал во- 
прос, сам послал, а потом сам себя же на фору- 
ме и раскрыл:). Если же вопрос стоит в "вознаг- 
раждении" — что ж, это не проблема. Только си- 
туация, например, с "ВиктоРиной" показывает, 
что дело далеко не в призах. В последнем на- 
шем конкурсе ответов пришло ну очень мало, 
так мало, что просто удивляешься: ну неужели 
никто не хочет получить на халяву пару лицен- 
зионных дисков с самыми последними играми 
(а иногда и что-то еще)? Ведь для победы сов- 
сем необязательно верно ответить на все во- 


аа заре ара 


: ВЕ” ‹ 
просы. Некоторые наши победители просто от- 
вечают правильно на большинство вопросов. 
Так что знайте это — и активнее участвуйте в 
Викторине. Что касается призов за Арену, то 
туг трудно определить победителя — ведь "на 
вкус и цвет"... Не хочется кого-то обидеть, выде- 
лив его работу как лучшую. А вот если вы при- 
шлете хороший рассказ в Чтиво, то это прирав- 
нивается к статье и вознаграждается гонора- 
ром). Только предупреждаю, что с рукописями 
возникнут проблемы. Статьи мы принимаем 
только в электронном виде — потому как ваши, 
порой, каракули и загогулины очень трудно про- 
честь, да потом еще и набрать... 

Есть еще такое предложение — выносить на 
ваш, читательский суд, присланные работы — 
стихи и рисунки. Если вы поддержите это предло- 
жение, то можно подумать о таком варианте на- 
шего "сотрудничества". Вам было бы это инте- 
ресно? Тогда заходите на наш форум в раздел 
"Письма в редакцию" (ВИр:/Амми.пезюг.гий$К. 
Булл) и оставляйте свои отзывы и пожелания. 

Да, кстати, о призах и о голосовании. В октя- 
бре на нашей страничке в Интернете 
(ПЕр:/Ллллм.пезюг.ппизК.БуЛ/) мы вновь запусти- 
ли голосование "Лучшая игра месяца". И среди 
его участников также будет разыгран приз. Но 
не за активность (десять раз за свои любимые 
игры голосовать не надо, повторные голоса мы 
все равно аннулируем), а всего лишь за учас- 
тие. Так что не забывайте и про наш сайт — там 
тоже много интересного происходит. 


ПРЕДЛОЖЕНИЯ. Ладно, перейдем к бо- 
лее приятному. Если бы я была главным ре- 
дактором, я бы, наверное, прежде всего, бес- 
покоилась о популярности газеты, о распро- 
страненности ее как в близких, так и в 
удаленных регионах. 

Хм... Вообще-то ВР выходит везде в Белару- 
си, но если у кого-то из читателей есть пробле- 
мы с приобретением газеты — пишите нам в 
редакцию и сообщайте, в каком регионе Бела- 
руси вам труднее всего ее найти, а мы постара- 
емся привезти ее туда побольше:). 

Кстати, хочу поделиться полезной информа- 
цией с нашими российскими читателями. Т.к. 
мы регулярно получаем письма о возможнос- 
тях подписки на ВР в России, то попробовали 
изучить этот вопрос. Подписка на ВР в России 
осуществляется различными организациями. И 
соответственно цена на нее варьируется. Са- 
мое гуманное место, которое мы нашли, — это 
совместный проект АПР и Роспечать на 
Ю@р:/ргезэсае гу/, где ВР легко найти ипи по на- 
званию, или по индексу 63160. 


А что надо сделать, чтобы газету поку- 
пали, причем с удовольствием? Правильно, 
нужно позаботиться об ее привлекатель- 
ности. Цветная обложка у вас имеется, и 
это замечательно, но лично я бы постара- 
лась максимально сделать газету цветной 
и внутри, особенно в рубриках, где пред- 
ставлены обзоры новых игр, прохождения, 
гайды, фотографии и т.п. 

И этот вопрос поднимался, и его мы уже об- 
суждали. Где? Да все там же, на форуме ВР (а 
где еще можно напрямую и оперативно пооб- 
щаться с вами?). Так вот, дабы не повторяться, 
я просто приведу выдержки оттуда. 

Самый больной вопрос — это то, что при уве- 
личении цветности растет цена на газету — а го- 
товы ли платить за нее больше? При нынешнем 


орион иены: осаА М 


жа МИРЕ 


положении ВР цвет добавить можно хоть сейчас, ы 
и читателю за всю газету в цвете это будет стоить \ 
около 250 рублей дополнительно к нынешней сто- в 
имости газеты. Но это может ударить около 25% 
читателей, что не входит в наши планы, ведь не = 
для всех цена на газету и сейчас кажется неболь- 
шой. К тому же многие страницы ничего не выиг- „ 
рают от добавления цвета, а, стало быть, читате- 
ли тоже. И, наконец, делать цветную газету про- 
сто за счет увеличения цены нам скучно — есть 
большая вероятность, что при определенных об- 
стоятельствах удастся исхитриться и добавить 
цветность (8 страниц) без увеличения цены газе- 
ты или увеличив цену совсем незначительно. 


Еще один важный момент, который не- 
сомненно увеличил бы популярность газе- 
ты: в каждом номере я бы отвела место (2% 
полосы) для цветного двухстороннего по- \ 
стера (это может быть новая игра, пред-№ 
ставленная в обзоре, либо фотография изве- 
стной группы разработчиков и т.д.). . 

Вообще-то газетная бумага совсем не подхо- 
дит для постеров — качество не то. Так что тутна-? 
вряд ли мы последуем вашему совету. Но могу 
приоткрыть небольшой секрет: к Новому году мые 
хотим выпустить в виде маленького журнала что- 
то вроде "Энциклопедии игр", и воттам можно бы 
ло бы сделать парочку постеров, только — вот за- 
гвоздка — формат журнала предполагается сов-з 
сем крохотный (А5), так что тема с постерами все 
еще остается под бооольшим вопросом. 


Да, и еще: почему так редко можно уви- ь 
деть лица авторов статей вашей газеты? 
А то иногда читаешь и думаешь: откуда „ 
руки растут у того, кто это написал!" 
Шутка =) : 

Вот, может, поэтому и не стоит ставить "под “ 
удар" лица наших авторов?:). Вы вот шутите, а 
кто-то, возможно, серьезно обижен за какой-ни- ®* 
будь "несправедливый" обзор его любимой иг- 
ры. Читатели ведь у нас молодые, горячие — “> 
могут иногда неадекватно и неумно реагиро- * 
вать на слова. ч 


Поэтому иногда, я думаю, можно поме-+ 
щать изображения ваших коллег в соот- 
ветствующих рубриках. Лично я считаю, 
что страна должна знать в лицо своих ге- 
роев =)! Или вы со мной не согласны? 

Ну, я спрошу у авторов, согласны они или нет. 

А вообще авторы наши весьма скромные ребя- #. 
та. И к публичности не предрасположены. Но 
один раз мы уже печатали фотографии — нез' 
всех, конечно, и с некоторой долей юмора. Хотя 
посмотреть, если вы пропустили тот номер, вы 
можете по Пир:/Аммм.пезюг.гитзК.Бу///2002/" 
01/л20120.5771. Однако к нам присоединились к 
этому времени многие другие люди, так что мы 
обсудим ваше предложение. 


Ну вот, пожалуй, и все, чем я хотела бы 
с вами поделиться. Если что-то забыла, 
обязательно напиииц в следующий раз. С 
уважением, Руна т 

Обязательно! И спасибо за грамотное пись- 
мо. К сожалению, действительно хороших пи 
сем на тему "Если бы я был главным редакто- + 
ром...” пришло катастрофически мало. Или про- ® 
сто никто не хочет им быть?:). 


Отвечала Марина Бирюкова, 
шеф-редактор ВР 


ь 


потрать деньги с умом. Сходи 
купи себе умную книжку, а еще 
лучше кроссовки и бегом на ста- 
дион. Господа, за те деньги, что 
мы платим за газету, мы долж- 
ны радоваться тому, что она 
нам дает. "Виртуалка"” позво- 
ляет нам быть в курсе всех (ну 
или хотя бы многих) новостей 
игрового мира. Чтобы потом, 
придя на рынок, вы могли не ту- 
по стоять и слушать про то, 
что это “супер игра всех времен 
и народов.. супер графика... за- 
предельный геймплей”, а 
знать, что выбирать, а что ос- 
тавить в стороне и не тра- 
тить зря деньги. 

Понравились слова АюпеСага 
по поводу того, как раньше 9до- 
ставалась информация об играх. 
Сразу ностальгия такая. По- 
мню, как о новых играх (да и во- 
обще об играх) узнавал из жур- 
налов, которые привозили мои 
друзья из России. Посмотришь 
так на скрины и думаешь — за- 
предельная игрушка. И живешь 
тем, что есть такая игра. А по- 
том поиграешь и поймешь, что 
зря ждал чуда — его нет{.. Но 
это было, черт побери. Кстати, 
следующей “вехой” для геймеров 
нашей страны были отнюдь не 
“Виртуальные радости“. а 


"Компьютерная газета". Я ее и 
покупал-то только ради того, 
чтобы найти там информацию 
0б играх. И это продолжалось 
на протяжении двух лет — 00 
тех пор, пока не появилась “вир- 
туалка". А вот недавно поднял 
архив “КГ” и понял, что не зря 
покупал газетку. Там было 
очень много полезного о програм- 
мах, да и вообще по информаци- 
онным технологиям. 

Покупал газету, покупал, а не- 
давно оказалось, что там еще и о 
чем-то кроме игр пишут;). А "Ком- 
пьютерная газета" действительно 
интересное и полезное издание. И 
игровые обзоры/новости там по- 
стоянно печатаются — рекомен- 
дую. 


Спасибо, АюпеСо1, за то, что 
пробудил такие воспоминания. 

Как это ни странно. но хоте- 
лось бы сказать пару слов 
ТосвизГу. После прочтения его 
заметки хотел написать 
ОЧЕНЬ “ругательное“” пись- 
мо:), но потом прошло и многое 
понял. С одной стороны, он прав 
и авторы пиинут свое собствен- 
ное мнение и оно “преломлено" 
“призмой опыта”. Но иногда 
это преломление получается 


уж совершенно беспредельным. 


Надо пытаться писать так, 
чтобы передать свои ощущения 
и эмоции. При этом, если они 
негативны, то уметь их пра- 
вильно обосновать, а не писать 
“игра галимая —‹ потому, что я 
так сказал” (ни к кому из ав- 
торов лично не относится). А в 
целом его “ответ читателям“ 
мне понравился. Да и стиль на- 
писания статей крайне “заба- 
вен”. Такое, прям, “революцион- 
ное веяние" в сфере написания 
обзоров: ). 

Про "кряк Интернета" и про- 
цее. Да, это глупо, но только не 
говорите, что когда вы получи- 
ли компьютер, с вами такого не 
было (“старожилов”, начинав- 
ших с 7Х-брефгит и "двойки", 
не трогаем — у них этого не 
было). Многие из нас верят, 
что есть “всесильные" хакеры, 
которые могут “взломать Ин- 
тернет” и дать нам им бес- 
платно попользоваться. Это, 


‚наверное, с детства, когда мы 


верили в сказки про волшебни- 
ков, которые все давали забес- 
платно. Насколько я понимаю, 
“Вопрос месяца" был введен для 
того, чтобы не было подобных 
писем. Но зачем же человека 
идиотом выставлять. Мне вот, 
например, весело, когда я слыииу 


от человека, что он “прерыва- 
ния на регистрах перепутал” и 
у него теперь “клава” не “па- 
шет”. Ну и что? Я же не 208в0- 
рю ему, что он "полное ламо и 
чего он вообще в программирова- 
ние лезет”. Нет. Посмеялись. 
Разобрались. Вот это — челове- 
ческая этика. А геймерская — 
это всего лишь ее ответвление. 
И ее наличие зависит только 
от наличия человеческой. Если 
она есть. то человек будет иг 
рать "на равных". А те, у кого! 
ее нет, будут всегда искать \ 
"легких путей” в жизни. Ну, ни- № 
чего. Пусть поищут. Как гово- 
рится, “жизнь научит”. За сим! 
позвольте откланяться. Если 
кого обидел — извините. Это 
мое субъективное мнение, и оно, 
по сути, не имеет никакой си- 
лы. 

Но оно может быть интересно ок- 


ружающим... 
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Для доступа к консоли игры запустите 
игру с параметром "-Чеуеорег". Напри- 
мер: СЛтахраупе?\тахраупе2.ехе - 
Чемеюрег. Во время игры вызывайте 
консоль клавишей |--]. В консоли вводи- 
те коды: 

содег — режим бога, все оружие. 

904 — режим бога. 

попа! — режим бога, выкл. 
деамеаропз — ‘все оружие. 

эпомр$ — показать ЕР5. 
зпомехепцерз$ — показать внешние 
ЕР$. 

дефегеца — беретта с 1000 патронами. 
дефиейте — переместить игрока в 
Вшеште. 

десойсогтапао — кольт с 1000 патро- 
нами. 

деезейеаде — Оезек Еаде с 1000 па- 
тронами. 

дегадипоу — Огадипом с 1000 патро- 
нами. 

деюгарЫсзпомерай1 — Е т Эюгу пе. 
деюгарсзпомерай2 — РИ м Зюгу Ипе. 
деюгарспомерай3 — НИ п Эюгу пе. 
дефеайй — 1000 зпоровья. 

дейпогата — пота с 1000 патронами. 
декаазитком — Каазппком с 1000 па- 
тронами. 

дентоююу — Моюто\ с 1000 зарядами. 
детр5 — МРБ с 1000 патронами. 
дефамКИегз — 1000 лекарства. 
дефитреповип — Ритр Эноюип с 
1000 патронами. 

де5амедповип — Замед-ОЙ Зпоюип 
с 1000 патронами. 

дезтрег — Эпрег ВЁе с 1000 патрона- 
ми. 

де\&иКег — ЭшкКег с 1000 патронами. 
14тр10 — прыжок на 10 выше. 

№мтр20 — прыжок на 20 выше. 

1477р30 — прыжок на 30 выше. 

Вер — показать больше команд. 


Для активации читов нажмите клавишу 
Емег и введите нижеприведенный код. 
Все читы нужно вводить с соблюдением 
регистра. 

ТАСДАМ НОАЗЕ РОН ЗАЦЕ — получить 
1000 единиц дерева. 

ЗОМК РООБ М@НТ — получить 1000 
единиц еды. 

АТМ ОЕ ЕВЕВУ$ — получить 1000 еди- 
ниц золота. 

ЕЗЗТ ЗУРА НАХОВ — быстрая построй- 
ка здания. 

ВАМ/К ВАМ/К ВООМ — получить боже- 
ственную силу “сыскеп теесг". 
МИММЮО — получить фиолетового ле- 
тающего гиппопотама. 

СОАТОМНЕМ — получить божествен- 
ную силу, превращающую все юниты на 
карте в козлов. 

О САМАПА — получить лазерного мед- 
ведя. 

ЕЕАА ТНЕ РОНАСЕ — получить ходя- 
чие ягодные кусты. 

1515 НЕАА МУ РЬЕА — получить всех 
героев из оригнальной кампании Асе о! 
Мупобду. 

ОММЕ 1МТЕЛУЕМТЮМ — получить на- 
зад все использованные божественные 
силы. 

1 МАМТ ТЕН МОМКЕУЗИ1! — получить 
много обезьян. 

РАМООВА$ — ВОХ — получить четыре 
произвольные божественные силы. 
МОУЦМТ ОЁУМРИ$ — получить распо- 
ложение богов. 

М/ВАТН ОЕ ТНЕ СО0$ — получить 6о- 
жественные силы для вызова молний, 
землетрясений, метеоров и торнадо. 
ОМСЕАТАМТУ АМО ООЧВТ —- спря- 
тать карту. 

ИМ ОААКЕЗТ МОНТ — поставить время 
суток на "ночь". 

ВЕБ ТЮЕ — сделать воду красного цве- 
та. 

ЗЕТ АЗСЕМРАМТ — показать всех жи- 
вотных на карте. 

ГАУ ОЕ ТНЕ ТАМО — открыть всю карту. 
СНАММЕЕ ЗУВАМС — перейти к спеду- 
ющему сценарию в кампании. 
СОМЗРЕА ТНЕ ИМТЕНВМЕТ — замед- 
ЛИТЬ ЮНИТЫ. 

ТНАШ_ ОР МСТОНУ — выиграть игру. 


Войдите в меню Зресав/Спеав и вво- 
дите следующие коды. Повторный ввод 
кода деактивирует его. 

СИНЮЩ — суперэмулсия. 

ипдейетазк — вид от первого лица / 
"длинные ноги". 

эрчефуюе — увеличить размер Эрюег- 
Мап. 


ребреапиз — завышенные размеры 
всего. 
099е 5 — получить красную таблетку. 
итаптаз — получить доступ ко всем 
уровням. 
гойаз — телепортация / перейти на 
следующий уровень. 
Коаа — все движения. 
ОгдапюмеьЫпа — неограниченная пау- 
тина. 
Беадехрюду — дополнительные трени- 
ровочные уровни. 
пептапзсний” — играть за главного 
туп. : 
театего — играть за полицейского. 
еакош — играть за матричного Зрег- 
Мап. 
саратфасеу — играть за пилота верто- 
лета. 
Кпискез — играть за модель разбойни- 
ка #1. Е 
эвскупсе — играть за модель’разбойни- 
ка #2. ы . 
1195145 — играть за модель разбойника. 
#3. : 
эепит — играть за ученого. 
пех оог — играть за Магу Чапе. 
агасйп® — доступ ко всем уровням. 
2 К ® ес! Асадцег”\ 

Во время игры нажмите клавиши ЭН и 
".-” (тильда), чтобы вызвать консоль. На- 
пишите "демтара!" без кавычек. После 
этого будут доступны следующие коды: 
909 — режим бога. 
посйр — возможость проходить сквозь 
стены. 
поале{ — враги вас не замечают. 
КИ — совершить самоубийство. 
дм е а! — получить все оружие и здоро- 
вье. 
9ме Пеа — здоровье на 100%. 
дм аптог — броня на 100%. 
Ом№е ато — получить полный боезапас. 
прс КИ а] — убить всех МРС. 
эпадейкя — показать список шейдеров. 
ип4упд — режим "мертвеца". 
ЧИ — выйти из игры. 
тар забегсоюг х, где х = 1,2,3,4,5 — цвет 
сабли. | 
{тезсав х, где х — любое число (может 
быть и дробным} — скорость игры. 
Чегебпозрооп — замедлить время. 
дпуе_а6\:— поездить на АТ-ЗТ. 

/ ХмИПд — полетать на Х-Мипд. 
Я прс пееге 1 — "заморозить" всех 
МРС. 
4 прс Гееле 0 — "разморозить" всех 
МРС. 
зезарегай х, где х = от 1 до 10 — полу- 
чить уровни владения саблей. 


Читы с джедайской силой: 
зе-огсе/итр (1-3) — прыжок. 
зе-огсеНеа (1-3) — лечение. 
зеРогсеРизв (1-3) 
зе-огсеРИ! (1-3) 
зеФогсеЗрееч (1-3) — скорость. 
зе-огсеСир (1-3) — удушение. 
зе огсецоаиипа (1-3) — молния. 
зеЗарегГ игом (1-3) — бросок сабли 
зеёЗарегОНепсе (1-3} — защита саблей. 
зебаБее!епсе (1-3) — нападение саб- 
леи. 
зеФогсеАЛ (1-3) — выставить значения 
для всех сил сразу. 

д забетеайзвссотБай 9 — возможность 
отрубать конечности и расчленять тела. 


Демиурги 2 | 

Вызвать/убрать консоль — '-". В кон- 

соли напечатайте ЕтегВеуеа оп, на- 

жмите [Епей и вводите коды. 
Стратегический режим 

ореп_®Ю9 — убрать туман войны. 

НЮе_Ю9 — вернуть туман войны. 

Ю5е — проиграть миссию. 

мйп — выиграть миссию. 

заме — быстрое сохранение. 

Юа4 — быстрая загрузка игры. 

рауег — информация об игроках. 

'ЧМе а! — получить по 15 единиц всех ре- 

сурсов, кроме эфира. 

меми гезоигсез — информация о ресур- 

сах. 


Боевой режим 

Ю5е — проиграть битву. 

\уйп — выиграть битву. 

мем Вал — заглянуть в руку противни- 
ка. 

|е_ВапЯ — убрать информацию о ру- 
ке противника. 

эмар — поменяться местами с против- 
Ником. 

Меми апту — информация о своей армии. 
мем Вапа — информация о своей руке. 
мем рауегз — информация о сражаю- 
щихся 


мем/ $рей5 — вывести список всех за- 
клинаний и существ в виде 4-знаковых 
кодов. 

адА эре! — добавить заклинание. 

ад сгвавлге — побавить существо. 
Спапде Неа!л — задать здоровье героя 
(кроме числа 100). 

слапде тала — задать количество ма- 
ны героя (кроме числа 100). 


гапд Тпек Ацю: Мсе (1 
Вводите эти коды или прямо во время 
игры, или, если ситуация слишком нака- 
лилась, в меню, после нажатия Езсаре. 
Только учтите — некоторые коды невоз- 
можно выключить и частенько они запа- 
рывают сохраненные игры. 
РРЕСЮЧЗРВОТЕСТЮМ — 100% бро- 
ни. 

АЗРЕАМЕ — 100% здоровья. 
ТНОС$ТООЕ$ — набор оружия килле- 
ра-садиста. 

РНОРЕЗЗЮМАЕТООЕ$ — профессио- 
нальные орудия убийства. 
МИТТЕАТООЕ$ — все оружие для на- 
стоящего психа. 
УОЧМ/ОМТТАКЕМЕАЦУЕ — добавить 
2 звездочки М!АМТЕО. 
1ЕАМЕМЕАГОМЕ — снять все звездоч- 
ки М/АМТЕО. 

ОМбРЕЕО — Томми ходит быстрее. 
ВООООООНМ@ — Томми ходит мед- 
леннее. 

РАММУМАСМЕТ — женщины любят те- 
бя. 

ТВАМЕНМЗТУЕЕ — облегченные маши- 
ны. 

ВСВАМ — взорвать ближайшие ма- 
шины. 

М/НЕЕЕЗАЛЕАНИМЕЕО — оставить от 
машин лишь колеса. 
ЮКАМТТАКЕПАМУМОРВЕ — закончить 
жизнь самоубийством. 
АРЬЕАЗАМТРАУ — ясная погода. 
АГОМЕГУРАУ — романтическая пого- 


да. 
АВПОНЕС — облачная погода. 
САТЗАМОБО@$ — дождливая погода. 
САМТЗЕЕАТНЮС — туман. 

РАМРЕН — с небес падает халявный 
танк! 

ТНЕСАЗТНЮЕ — ..гробовозка. 
АОСКАМОВОЦ САН — ..лимузин. 
ВОВВЗНСАН — ...мусоровоз. 
СЕТТНЕРЕРАЗТ — ...Заре Тифо 
(000. 

СЕТГНЕВЕСУСКИУ — ...старая гоноч- 
ная машина. 
СЕТТНЕВЕМЕРУРАЗТИМОЕЕЙ —- ...ма- 
шина поновее. 
СЕТТНЕВЕАМАЯМСЕУРАЗТ — ...рал- 
лийная машина. 
ВЕТТЕАТНАМИМ/ИАЦКМС — ...гольф-ма- 
шинка. 

НЕЕБРАЗУМСМЕВУ — ускорить тече- 
ние игрового времени. 
АС@НТНОНТАСНТ — народ начинает 
драться друг с другом. 
МОВОБУЧКЕЗМЕ — люди падают, если 
их толкать. 
ОЦАСОБСМЕМАЮСНТТОВЕАВАНМ$ 
— выдать толпе оружие (опасно). 
СОМЕРМ\МПНМЕ — кругом начинают 
кружиться мухи. 

СВЕЕМИЫСНТ — все светофоры стано- 
вятся зелеными. 

МАМПВАРАС — ускорить городской 
трафик. 

СЕНТАМОЕАТН — засунуть в зубы си- 
гарету. 

ЗПЕЧКЕОВЕЗУМСУР — циклично 
меняет скин игрока. 

ЕООКИКЕГАМСЕ — скин Ланса. 
МУЗОМАЕАМ/УЕВ — скин адвоката. 
Н ООКЧКЕНИААУ — скин Хилари. 
ВОСКАМОВОЦ МАМ — скин рокн'роль- 
щика. 

ОМЕАРМЕОВАМОГТ — скин "одноруко- 
го бандита". 
ООМТНАМЕТНЕМОМЕУЗОММУ —— 
скин мафиози. 

РОХУНТТЕТНЮО — скин дочери ма- 
фиози. 

\ММЕЦОМЕОЧВЕСК — скин "шотландца". 


С КОМПЬЮТЕРОМ 
СМЕЛО 


ВСТУПАЙТЕ В СВЯЗИ 
СЕНС В ИНТЕРНЕТЕ 


КРЕДИТ 


РАБОТАЕМ В СУББОТУ 
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«ПЫЛЬНЫЕ ПОЛКИ» 


Мы открываем в ВР новую колонку, посвященную старым, проверен- 
ным временем играм. А зачем она вообще нужна? — спросите вы, — 
ведь почти каждый месяц выходят новые игры, разве может какое-то 
там старье соперничать в плане графики с ними? Нет, в плане графики 
не может, а вот геймплей зачастую у старых игрушек лучше. Да и не 
стоит забывать, с чего все начиналось. А если кто скажет, что они ни- 
кому не нужны, пусть вспомнит дату выхода Оюдег, ТРе Ипез, 
Вотфегтап. Эти игры живы и поныне на наших винчестерах и едва ли 
когда-нибудь умрут. Да, и не у всех есть мощнейшие компьютеры, на ко- 
торых пойдут Упгеа! и На!-!е. В общем, рад представить вашему вни- 
манию рубрику © лучших играх прошлого. 


У РА ЕЕА Е ^ЕИ 


то взяла 


22 „Ры 

С0-Мап 2 

Попное название игры в оригинале: 
СО-Мап 2 

Жанр игры: Аркада 

Разработчик игры: Сгеавие 
Гутепзюп$ 

Издатель игры: Сгеавёуе С/тепз$юп$ 
Размер в архиве: 305 Кб. 

Похожие игры: Расктап, Оодег 
Системные требования: Р286 10 
МН, 640К ВАМ, 1,32 МЬ НОР 
Адрес: НЕр/о- 
дате5з.пагой.ги/лрз/сатап?2.гаг 
Год издания: 1992 

Оценка игры — 8/10 


Жил-был колобок. Но не тот, кото- 
рый из сказки, а тот, имя которому 
СО-Мап (что-то вроде большого бе- 
лого колобка). Откуда он взялся и 
чего хочет, нам неведомо, ибо всту- 
пительной заставки, равно как и 
геадте, просто нет. Да это, впро- 
чем, и неважно. 

Колобок под вашим чутким руко- 
водством должен будет ходить (пе- 
тать как угорелый, ползать, как чере- 
паха, — все зависит от скорости, ко- 
торую вы установите) по проходам 
лабиринтного уровня, сплошь зава- 
ленного шариками. Уж не знаю. из 
чего там эти шарики сделаны, но по- 
едает их СО-Малп с завидным аппети- 
том. За ним для усложнения задачи 
бегают несколько противников, 
встреча с которыми не сулит СРО- 
Мапуу ничего хорошего. Помимо ша- 
риков, на уровне встречаются и бо- 
нусы, периодически исчезающие и 
появляющиеся в разных местах. По- 
едание данных бонусов дает вам до- 
полнительные очки. Ну, а чтобы про- 
тивники не слишком надоедали, на 
уровне всегда имеется целых 4 по- 
лезных бонуса, временно дающих на- 
шему герою возможность употреб- 
лять в пищу и врагов. В общем, бега- 
ем, кушаем шарики, уворачиваемся 
от врагов — все как в старом добром 
Расктапе. Как только все шарики 
съедены, уровень начинается заново 
(это чтобы игра не проходилась за 10 
минут), если же вы осилили его и во 
второй раз, делать нечего — СО-Мап 
показывает нам большой палец и, 
презабавно подмигнув, переходит на 
спедующий этап. 

На прохождение игры вам отво- 
дится 5 жизней и никаких "продол- 
жений" и прочих "вкусностей" боль- 
ше не предвидится. Впрочем, прой- 
ти СР-Мап 2 можно минут за 20, при 
некоторой сноровке, конечно. А все 
оттого, что уровней в игре всего-то 


КОМПЬЮТЕРНЫЙ САЛОН 
или потеир-па сот 


2094154 2231016 


пр.Машерова,23,.кл, 
1 этаж, © 
9 этаж, © 


5, вот поэтому и проходить их прихо- 
дится 2 раза. После прохождения 
пятого уровня вы снова попадаете 
на первый —- и так, пока жизни не 
кончатся. Как ни странно, интереса 
это не убавляет. Игра вообще совер- 
шенно не надоедает, а если играть 
вдвоем, то и вовсе не замечаешь, 
как летит время. 

Теперь немного отвлечемся от 
геймплея и поговорим о графике. 
Она весьма неплоха. Нет, правда, 
туг есть на что посмотреть. Забав- 
ный СО-Мап, враги, окружение, бо- 
нусы — все это нарисовано очень 
неплохо и красочно. Дизайн уровней 
неповторимый и оригинальный. А 
вот звук несколько подкачал. Игра. к 
сожалению, поддерживает только 
спикер, и ни о каких саундбластерах 
речь не идет. Посему красивых зву- 
ков и музыки не будет. Есть звук ша- 
гов СО-тап’а, звуки, знаменующие 
конец уровня и вашу смерть, — вот, 
пожалуй, и все. Но, с другой сторо- 
ны, кто может помешать вам вклю- 
чить иипатр и наслаждаться люби- 
мой музыкой во время игры? 

Управление простое и эффектив- 
ное — исключительно на стрелках. 
Причем игра запоминает последнюю 
нажатую клавишу, то есть вам не при- 
дется ругаться из-за того, что вы не 
успели вовремя нажать кнопку и СО- ‹ 
Мап проскочил поворот. Просто на- 
жимаете клавишу заранее и, как толь- 
ко появится возможность, наш коло- 
бок повернет. Удобно и эффективно, 
особенно если учесть, что герой нахо- 
дится в движении постоянно, кнопки 
только регулируют направление. 

Радует неплохо сделанное старто- 
вое меню, в особенности очень 
большая шкала скоростей игры — 
есть из чего выбрать. 

Есть три режима игры — Опе рау- 
ег, Тую и ОоцЫе. С одним игроком 
все понятно, два — это игра по оче- 
реди, а Дубль — самый интересный 
режим — это когда два игрока одно- 
временно начинают на одном экра- 
не и соревнуются между собой в 
скорости. 

Играть легко и интересно, невысо- 
кая сложность и красочность игры 
привлечет внимание детей и людей, 
не знающих, чем заняться в обеден- 
ный перерыв. Игру стоит найти и тем, 
кто любит играть за разговором с 
другом. Высокая герауаЫ\у, лег- 
кость, забавность — все это точно не 
оставит вас равнодушным и заставит 
проходить СО-Мап’а снова и снова. 
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7 сранша 


ВИТЯЗЬ В лвопардовой ШНуре 


Помнится, один мой знакомый 
превратил свою компьютерную 
мышь практически в настоящую, 
просто обшив ее... мехом. А я по- 
думал, а почему бы не пойти даль- 
ше и не "смягчить" как в прямом, 
так и в переносном смысле все ос- 
тальные части компа? И использо- 
вать для этого мех — он все-таки 
мякенький, тепленький, а зима 
уже не за горами... 


Кстати, подобный моддинг, коме то- 
го, можно применить к компьютеру 
любимой девушки. Уж ей-то он точ- 
но придется по вкусу. 

Гринписовцам просьба не беспо- 
коиться, все материалы исключи- 
тельно синтетические. 

Искусственный мех можно приоб- 
рести в магазине тканей. Расцветку 
выбирайте сами. Можно даже подо- 
брать расцветку под интерьер ком- 
наты. В этом случае компьютер бу- 
дет даже некоторым образом сли- 
ваться с ней. Не забудьте: если вы 
хотите сделать сюрприз своей дев- 
чонке, сначала поинтересуйтесь ее 
любимым цветом. 

В данном конкретном случае ис- 
пользуется мех с имитацией шкуры 
леопарда и производить его мы будет 
н“ зоимере беспроводного комплек- 
. _ ©г0ЗОН$ ММгее5$ Орнса! Резкор 
Рго, монитора Запгоп 17" ТЕТ и 
стандартного системного блока. 

Для начала снимаем с мышки за- 
глушки, под которыми находятся 4 
шурупа, с помощью которых крепит- 
ся ее верхняя часть. Если у вас дру- 
гая мышка... не проблема. Отыщите 
винты и открутите крышку. 

Прежде чем вырезать мех по раз- 
мерам крышки, все примерьте 
очень тщательно. Кусок возьмите с 
запасом. Кроме того, вы можете по- 
крыть тканью и кнопки мышки, но 
тогда вам надо выбрать мех с очень 
коротким ворсом, т.к. длинный ворс 
сотрется от постоянного касания. 

В некоторых мышках имеется 
возможность отделять декоратив- 
ную часть от остального корпуса. 
Отделив эту серебристую декора- 
тивную часть, нам будет легче по- 
крыть только ее мехом. 

Тэперь берем суперклей и при- 
® — Ваем мех к верхней части мыш- 
ки. Некоторые неровности можно 


удалить очень острым ножом, после 
того, как клей: высохнет. Так как 
комплект у нас беспроводной, реко- 
мендуется замоддить еще и реси- 
вер/трансмиттер. 

В клавиатурах Мсгозой подставка 
под запястья чаще всего встроен- 
ная, но очень легко снимается. Если 
же к вашей клавиатуре подставка 
под запястья просто пристегивает- 
ся, то наша задача упрощается не- 
имоверно. Точно так же, как и к 
мышке, то есть, тщательно все про- 
мерив и отрезав, приклеиваем мех 
к подставке и пристегиваем/прикру- 
чиваем ее к клавиатуре. Стоит от- 
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Аа 
метить, что в данном конкретном 
случае суперклей не очень подхо- 
дит, так как быстро сохнет. Лучше 
использовать "Момент". Многие мо- 
гут задать вопрос, почему моддинг 
клавы завершился лишь на подстав- 
ке под запястья. Ну, если вы фанат, 
можете, конечно, и все остальное, 
но прорезание дырок для всех этих 
функциональных клавиш не кажется 
мне очень заманчивым занятием. 
Кроме того, думаю, в таком испол- 
нении клава выглядит элегантнее. 

Теперь переходим к монитору. 
Берем большой кусок и оборачива- 
ем им монитор. Не забудьте, что он 
должен быть вывернут изнанкой на- 
ружу (поверхность с ворсом — к эк- 
рану). Оставьте немного свободного 
места около вентиляционных отвер- 
стий, чтобы монитор не перегревал- 
ся, когда долго работает. 

Теперь приступаем к шитью. Для 
этого занятия лучше всего исполь- 
зовать профессионалов в виде ма- 
мы, сестры или жены. Вся идея за- 
ключается в том, чтобы сделать ме- 
шок, которым оборачивается мони- 
тор. Аккуратно натяните ткань и за- 
шейте уголки. После этого вы може- 
те снять получившийся мешок с мо- 
нитора, вывернуть его и натянуть 
обратно на монитор. При желании, 
вы можете сделать "мешки" разных 
цветов или текстур, которые вы мо- 
жете менять время от времени. В 
случае, если вы пока не разжились 
ТЕТ-монитором, задача даже не- 
сколько упрощается. Просто сделай- 
те что-то вроде манжеты на лице- 
вую часть дисплея, отметив каким- 
либо образом места органов управ- 
ления и вырезав отверстия под ро- 
лики регулировки яркости и контрас- 

а. Клеить мех к монитору не реко- 
мендуется. Вдруг грядет скорый ап- 
грейд? Как и в случае с ТЕТ, не за- 
будьте оставить открытыми вентиля- 
ционные отверстия. 

Отверстие для экрана прорезается 
как можно более точно. Чтобы экран 
был виден весь, а его края скрыва- 
лись под тканью. Лучше всего это де- 
лать в снятом с монитора “мешке”. 
Имейте в виду, что ткань немного 
растянется, когда вы натянете ее на 
монитор, так что для начала про- 
режьте немного меньшее отверстие. 
Если в результате у вас остались 
слишком широкие края, которые не 
желают лежать ровно, вы можете ис- 
пользовать, например, двусторонний 
скотч, чтобы закрепить их. 

Думаю, с обклейкой корпуса у вас 
проблем не возникнет. Все по той 
же схеме, только проще. Ведь все 
стороны у него прямые, ну, а как ук- 
расить лицевую панель блока, ду- 
маю, вы придумаете сами, тем бо- 
лее, что видов этих самых панелей 
превеликое множество и для каж- 
дой из них вариант может оказаться 
совершенно индивидуальный. 

Если у вас есть компьютерные ко- 
лонки, можно обклеить и их. Думаю, 
до принтера и модема у вас руки не 
дойдут (вдруг менять придется, как и 
монитор), разве что еспи только “по- 
ложить" мех на двусторонний скотч, 
чтобы его можно было снять в лю- 
бой момент. Самое приятное, что 
этот проект так же прост, как и недо- 
рог в исполнении, и подойдет кому 
угодно. Дерзайте! 


Зйег!Мап, ЭЙегМап@л.Бу 
Идея и иллюстрации сайта 
млм теки.пе! 


Находка для кибератлета 


Кажется, прошли те вре- 
мена, когда оптические 
мышки считались роскошью. 
Да, они по-прежнему стоят в 


два-три раза дороже обычных .% 


шариковых (я имею в виду серь- 
езные модели, а не китайские по- 
делки), но, тем не менее, истин- 
ные квакеры и контерстрайкеры, 
да и простые пользователи давно 
оценили преимущества фотодат- 
чика перед инфракрасным излуче- 
нием датчиков обычной мышки. 
Да еще эти постоянные чистки ро- 
ликов, низкое разрешение... 


Совсем недавно известный своими 
шикарными оптическими мышами 
производитель, компания [оойесп, 
представила новую линейку этих га- 
джетов. От предыдущих моделей эти 
мышки отличаются наличием новой 
технопогии МХ. 

Кстати, об МХ. Полное название 
датчика в мышках этой серии звучит 
как МХ Орша! Епоте. При этом 
компания Годцесй гордо заявляет, 
что он снимает за секунду "вплоть 
до 4,7 мегапикселей информации 
для отслеживания перемещения”. В 
принципе, это, конечно же, круче, 
чем в датчиках предыдущего поко- 
ления. Но Годйесй почему-то пере- 
стала указывать количество сним- 
ков поверхности, которое делает 
мышь в секунду (читай — ЕР5), зато 
указала разрешение (800 ар), ско- 
рость (40 дюймов в сек.) и непонят- 
ный для меня параметр "ускорение 
при перемещении" 104. 

Судя по всему, эта "штуковина" 
лучше всего себя покажет именно в 
играх, а не в работе, что, в принци- 
пе, нам и надо. 

Комплектация у рассматривае- 
мой сегодня Годйесн МХЗ10 Орйса! 
Моизе весьма лаконична, но все, 
что необходимо — (переходник 
$8/Р$/2, драйвера, мануал, вклю- 
чая русский), имеется. 

Внешне мышка выглядит одновре- 
менно строго и при этом привлека- 
тельно. Странно, но в серии МХ 
Тодйесй решила особенно не "выпен- 
дриваться" и сделала нижнюю часть 
корпуса мышки непрозрачной. Так 
что наслаждаться в темноте красным 
свечением мышки вам не удастся. 

Зато в плане дизайна !одйесп 
мМХЗ10 Орисса! Моизе выше всячес- 
ких похвал. Светло-серо-черный 
корпус (светлые — клавиши и часть 
корпуса). Достаточно тугие кнопки, 
чтобы не нажимать их случайно, и 
достаточно легкие, чтобы не созда- 
вать неудобства в использовании. 
Эргономичный дизайн, не позволя- 
ющий руке утомляться во время ра- 
боты и игры (последнее — особенно 
приветствуется:). 

Очень удобное колесико, находя- 
щее между двумя основными клави- 
шами на удобном расстоянии, прово- 
рачивается легко. Есть, конечно не- 
которое сопротивление, но оно лишь 
окажет некоторую дополнительную 
услугу любителям "мышиных" игр: 

Вообще, уж не знаю почему, но 
мне очень нравится "симметрич- 
ный" дизайн мышек (но не джойсти- 
ков). Особенно он радует тогда, ког- 
да разработчики создают "универ- 
сальное устройство" не из-за ба- 
нальной экономии средств для себя, 
а для действительно комфортной ра- 


боты "правшей" и "левшей", причем 


без дополнительных финансовых за- 
трат для последних (специализиро- 
ванные "леворукие" устройства ино- 
гда стоят несколько дороже). 

Интересно еще и то, что дизайне- 
ры не стали упрощать конструкцию, 
делая ее просто овальной. 


В МХЗ10 
присутствуют 
и дополнительные кнопки, и выемки 
под пальцы, причем последние сим- 
метричны и, как я уже говорил, мо- 
гутс комфортом использоваться пю- 
бой рукой. 

Мышка имеет три дополнительные 
клавиши, реальная работоспособ- 
ность которых проявляется лишь по- 
сле установки дополнительного ПО. 

Однако, советую вам не использо- 
вать Моиземаге с компакт-диска. 
Установите версию 975, которую вы 
можете скачать с сайта производи- 
теля. В ней устранены проблемы со 
скроллингом в играх, от которых 
страдали предыдущие версии драй- 
вера. Если же вы работаете в 
\ММпаом$ ХР, то Моиземаге лучше 
вообще не использовать, ибо глючит 
он неимоверно. 

После установки ПО вы получае- 
те возможность программировать 
дополнительные клавиши по своему 
усмотрению. Однако одной из глав- 
ных "находок" Годйесй я считаю 
кнопку переключения задач, что на- 
ходится чуть ниже колесика скрол- 
линга. Эта кнопка открывает список 
всех окон (наподобие того списка, 
что вызывается клавишами 
АН-ТаБ), и вы можете легко пере- 
ключиться в нужное окно из списка. 
Этот список занимает больше прост- 
ранства на мониторе, чем обычный 
АН-ТаБ интерфейс, поскольку сн поз- 
воляет видеть название того или 
иного окна целиком. 

На боковые кнопки Моизе\Маге 
автоматически вешает функции 
Рогмаг и Васк, те самые, что ис- 
пользуются в браузере. Но, как я 
уже говорил, их можно и перепро- 
граммировать. 

В ирах МХЗ10 повела себя про- 
сто замечательно. Особенно впе- 
чатлила ее высокая точность. В З0- 
шутерах, где нужна высокая ско- 
рость мыши и хороший контроль, 
МХЗ10 практически незаменима. 
Высокая скорость позволяет вам 
развернуться без дополнительных 
движений запястья, а высокая точ- 
ность позволяет навести оружие на 
цель даже в те моменты, когда враг 
виднеется на расстоянии в виде кро- 
ХОТНОЙ ТОЧКИ. 

Что касается “классически мыши- 
ных" игр вроде всяческих стратегий, 
квестов и т.п., то тут ничего особен- 
ного. Ну, разве что легче юнитов вы- 
делять на минимальном ХООМ'е и 
предметы отыскивать в темных уг- 
лах локаций :). 

И еще, если вы действительно со- 
бираетесь использовать МХЗ10 в 
30-шутерах, советую вам подклю- 
чить ее через переходник к порту 
Р$/2. У него скорость передачи дан- 
ных повыше будет. Что же касается 
стоимости, то цена в 45 у.е. за де- 
вайс подобного класса и качества, 
думаю, более чем разумная. 


ЗйегМап, Зйеп!Мап@\иь Бу 
Оптическая мышь Годйесп МХЗ10 
Орйса! Моизе предоставлена для 
обзора интернет-магазином 
улмм.аежгаде.Вор.Бу 
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Матсо сообщает о запуске официального сайта асбоп/ адуепге 1-\та — 
описание проекта, подборка скриншотов и обоев для рабочего стола и 
многое другое ждет вас по адресу: ВИр:/Амммиадате.сот Игра разра- 

батывается для СатеСибе, Рау!айоп 2 и Хбох. - 


30 сентября в продажу поступила батесиЪе-версия гоночного симулято- [в 
ра Ао Модейза от компании Сарсот. Ранее вышедшая на’Рвуабоп 2, [7 
игра может похвастаться хорошим графическим исполнением, широким |:. 
выбором трасс и машин. Несколько режимов игры и захватывающий 
геймплей прилагаются. Ищите в продаже. 


[Линейка от Небтопю Ам$ 


Компания Еестопс Ай$ опубликова- 
ла список игр, которые появятся в 
продаже на различных игровых плат- 
формах в самое ближайшее время: 


Рау ЗаНоп 2 

АДА 2004 

Меда! о! Нопог: Р5тпо Зип 
№ 55Х 3 


(Куб дешевеет 


ждать. 


Музыка Фантазии 


Вести о кубической веронике 


Сарсот отложила релиз версии Везет Ем! Соае: 
\егопса Х для Мтепдо СатеСибе. Американцы смогут 
насладиться СС-портом этой замечательной игры уже 28 
октября, ну а европейцам придется еще немного подо- 


* 


ХБох 

®. Нату РоНег. Ошадйси \М/опа Сир 
®. НРА 2004 

®_ Меса юг Зрееа: Ипдегогоипа 


Мипепдо СатеСибе 

® Нагу Ровег: Ошддйсй \М\/ойд Сир 
®. 35Х 3 

©®. ЕРА 2004 


Р!ауаНоп 2 за 99 долларов 


По сообщению сайта Пр://рз2.юп.сот Зопу планирует понизить цену на |* 
Рау Зайоп 2 до 99 долларов. Случится это радостное событие в середине 
ноября, как раз перед началом рождественских продаж в США. 


Вслед за Зопу компания Миепдо также решила снизить цены на батеСибБе. | 
Так, в Англии приставка продавалась по цене всего 75 фунтов за консоль | 
(это примерно около 100 долларов) — реакция потребителей последовала |" 
незамедлительно: продажи консоли выросли в нескблько раз и составили |. 
примерно 4000 штук в неделю. В Германии, после того как приставка стала |; 
стоить около 99 евро, продажи СатеСибБе ‘возрасли в 10 раз и составили | 
15000 приставок в неделю. И теперь Куб стал еще доступнее... 


Везет Ем: 


Платформа: Рауайоп 2. 
Издатель/Разработчик: 
Сарсот/Сарсот. 


| Жанр: Асйог/Тир для светового пи- 


столета 


Дата выхода: 17 июня 2003 г. 


Немало времени прошло с тех 
пор, как Сарсот выпустила по- 
следнюю игру из серии ВЕ для 
Рау Звавопг. Да, совсем она пере- 


| стала радовать владельцев данной 


консоли, так как основные части 
этой игры вышли и выйдуг на 
СатеСуБе. А ведь всем нам 
Сарсот обещала, что ВЕ-4 по- 
явится на Р$З2, где действие будет 
происходить на большом пасса- 
жирском корабле с несметным ко- 
личеством зомби и другой нечис- 
ти. Прошло время, и Сарсот ре- 
шила выпустить ПЕ-4 на 
СатеСуБе. А для Р52 — обещали 


- тотже ВЕ-4, но под другим назва- 


нием, оставляя все ту же сцену — 
огромный пассажирский корабль. 


Так в свет вышла игра ВЕ: Беад Ат 
в Америке и Европе. В Японии эта 
игра появилась раньше под названи- 
ем Вю Наргаго: Негоез Мемег Ге. 
Сарсот поступила хитро, но на этом 
ее хитрость не заканчивается. Дело 
в том, что ВЕ: ОА нельзя отнести ни 
к оригинальному ВЕ (в оригиналь- 
ном ВЕ вы играете за персонажа от 
третьего лица), ни к серии НЕ: Сбип 
Зигумог (здесь игру предстоит иг- 
рать от первого лица). Новый ВЕ 
сделан довольно оригинально: когда 
вы просто обследуете то или иное 
помещение, вы управляете персона- 
жем от третьего лица, а как только 
вы берете в руки оружие — вид от 


| третьего лица автоматически пере- 


ходит к виду от первого лица. Но в 
этом кроется и небольшой минус: 
при переходе между видами теряет- 
ся небольшой промежуток времени, 
за который враг может вам нанести 
значительный ущерб. К тому же, ис- 
пользуя вид от первого лица, нельзя 
увидеть всего (например, если вы 
смотрите вперед, вы не увидите и 
даже можете не услышать присутст- 
вие врага за спиной). Я думаю, что 
Сарсот так хитро поступила для то- 
го, чтобы не разочаровать поклон- 
ников и ВЕ, и НЕ: Сил Зипл\ог. 

Хотя данная игра — не прямое 
продолжение НЕ, она все же по-на- 
стоящему захватывает. Вы будете 
играть в нее до тех пор, пока не 
пройдете до конца, рассматривая по 
ходу сногсшибательные $@ ролики. 
А такое удовольствие будет длиться 
всего 3-4 часа. 


Господин Нобуо Уематсу (Мобио Чета!и), автор музыки к одной из пуч- | 
ших приставочных ролевушек Ета! Еатазу, собирается издать альбом с |: 
исполненными на пианино композициями из седьмой части игры. Выпуск | 
диска запланирован на декабрь текущего года, пока, увы, только в Японии. |: 


Разноцветный батеБоу 


Компания Мищепо сообщает о поступлении в продажу еще двух расцветок р 
СВА — синего и красного. Оба варианта появились в продаже 24 октября. 


О 
[Картриджевый тройник для батеюу | 


Картриджевый тройник для батеБоу 


Компания СатеТесН анонсировала картри- 
джевый тройник для СВА под названием 
"Сате Заесюг $5". Используя данное уст- 
ройство, можно подключать к приставке 
сразу три картриджа. бате Заесюг $ по- 
явится в продаже в декабре, ориентировоч- 
ная цена 1400 йен (примерно 12 долларов). 

Андрей Егоров, едогоу@ юготага.ги 


Игра начинается с того, что Дю- 
валль наставляет револьвер на 
агента Брюса. Брюс, подняв руки, 
уже готовится к худшему. Но не тут- 
то было: неизвестная девушка бро- 
сает гранату на палубу корабля, пря- 
мо к Дюваллю. Дювалль получает 
серьезное ранение, Т-вирус вскоре 
станет единственным. его спасени- 
ем, после чего он превратится в су- 
пермонстра, внешность которого бу- 
дет похожа на девушку, даже груди 
вырастут. Стиль боя у мутировавше- 
го Дювалля тоже станет необычным, 
прямо как у Нео из Матрины, и по- 
началу вы его не сможете ничем 
убить. Бегство станет единственным 
спасением от этого монстра. Разо- 
браться с этим негодяем вам сужде- 
но только в конце игры. 

Управление переходит к вам в ру- 
ки, когда Брюс, спасаясь от взрыва, 
проходит на корабль, в пассажир- 
ский отсек, переполненный трупа- 
ми. И здесь вы заметите необычное 
сходство с игрой ЭйепЕ НИ 3: тьма, 
из-за которой вы не будете знать, 
что же дальше, за следующим углом, 
а ваш герой не только ходит с фона- 
риком по темным помещениям ко- 
рабля, но даже имеет сходные чер- 
ты лица с героиней ЗН 3. Даже по- 
метки на карте такие же, как в ЭН 3! 
Неужели разработчики из двух раз- 
ных компаний сговорились? 

Вскоре на корабле Брюс познако- 
мится с девушкой Фонглинг, секрет- 
ным китайским агентом, которая на- 
ходится на борту по той же причине, 
что и он. Именно она бросила грана- 
Ту и спасла ему жизнь. Брюс и Фон- 
глинг понимают, что нужно как-то 
спасаться из этого адского места, 
поэтому оружие становится их глав- 
ной опорой, а вам предстоит управ- 
лять не только Брюсом, но еще и 
Фонглинг. 

Корабль просто окутан зомби — 
они всюду, и не по одному или два, а 
даже по 10-15. Хорошо, что в игре 
хватает патронов — правда, с усло- 
вием, что вы будете целиться всегда 
в голову, уничтожая зомби с одного 
выстрела; исключение — другие 
враги и боссы, на которых предстоит 
потратить уйму патронов. Все боссы 
в игре огромны по размеру, имеют 
много здоровья и используют тяже- 
лые удары, которые несложно избе- 
гать. 

Если у вас закончились патроны к 
пистолету — не беда, достаточно 
зайти в комнату, где можно сохра- 
нить игру, и набрать в ящике патро- 
нов столько, сколько нужно, прямо 
как в Ото Спзб 2. Однако, учтите, 
что больше шести пачек патронов к 
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любому виду оружия брать нельзя. В 
игре вы найдете также дополнитель- 
ное оружие: магнум, дробовик, гра- 
натомет и пр., а также новое о’ 
жие, которого не было в прошлыл 
частях НЕ. Кстати, о сохранении, те- 
перь вы не используете печатные 
ленты для сохранения игры, а про- 
сто подходите к печатной машинке, 
нажимаете на кнопку — и все! Кро- 
ме лент в игре исчезли двери, кото- 
рые появлялись в прошлых частях 
при переходе из одной комнаты в 
другую. Здоровье приходится попол- 
нять все той же зеленной травой. 
спрэйем и таблетками, которые по- 
явились впервые. 

И еще, скажу вам по секрету, что 
действие игры будет происходить не 
только на корабле, но и на суше. 

Управление в игре намного луч- 
ше, чем в предыдущих сериях НЕ: 
С, особенно если учесть, что в иг- 
ру играется хорошо как с Оиа] ЭЛоск 
2, так и с СипСол 2 или ИЗВ-мышью. 

Беа4 Ат не конкурирует в графи- 
ческом плане со старыми сериями 
оригинального АЕ, вышедшего 
СатеСиБе. Но игра довольно непл.. 
хо смотрится в виде от третьего ли- 
ца. Главные персонажи хорошо де- 
тализированы, выглядят как живые. 
Освещение и звуковое сопровожде- 
ние тоже делают свое дело, прида- 
вая зомби более реальный и угро- 
жающий вид. В игре отличный звук, 
вы по-настоящему будете бояться 
каждого шороха, каждого стона зом- 
би, даже шума работы двигателей 
корабля. А стрепяя, вы услышите, 
как падает каждая пуля — это про- 
сто потрясающе. Вы будете слышать 
дыхание своего героя, которое ста- 
нет тяжелым после того, как вам 
предстоит изрядно побегать или по- 
нервничать. Озвучка тоже на высо- 
те, актеры постарались на славу. 

Все перечисленные выше факто- 
ры отлично сочетаются между собой 
и перенесут вас в опасный мир 
ОеаЧ Айт на некоторое время. По- 
верьте, долго оставаться вам в нем 
не захочется. Но эту игру обязатель- 
но нужно иметь в коллекции, осо- 
бенно если вы являетесь настоящим 
фанатом ВЕ. 


Родичев Володя (Апдеше-Х) 
Благодарим сайт ум/мм\.датегап.ги 
за помощь в подготовке 
материала 


Заг М/агз: Ербоде 1 — Расег (ОС) 

Вог2е Вагае.................... АБузЛпуйавопа! 
Мема Кее ............................ Вагоо СоазИЗети-рго 
Веп Оцатагоз.... 1еетоЛпуйайопа! 


Дополнительные персонажи. 
Чтобы открыть персонажа, прийдите к финишу первым 
на определенном треке. 


Персонаж. ..... расса. Теетю Радайез .. „Моп Са27га Зреемау/Атаеиг 
Зебира .... „.Воота Саззю/@аасёс Магз Суцо ........... „Эрсе Мпе Вип/Атаеиг 

АЮаг ВееоО ............... нь. Веедо'$ ММА Рце/Атаеиг Ваез Воог .. „Родда СКВайепде/Зетерго 
ВаН$ Туегей......................Номйег Согде/зет-рго Рид Запд .... \епдеапсе/Атаеиг 

Мампопс ...АпдоБ Монтщам Вип/баасйс Тоу Ватрпег...................... Ехесибопе/Саасйс 

Эй«е Рагагпйа ................ ...АР Сепгит/оуйавопа! 2. Коды для бате Знак 


Открыть все трассы — СЕОВ2406, РЕРЕЕРЕЕ 

Открыть всех персонажей — 75А5102С, РЕРЕОО7Е 

Все треки пройдены — ЕСб7О0ОВВА, ЗЕЕЕЗЕЕЕ, 
425АБСЕ7, ЗЕРРООЕЕ 


Се99 Но&1+ .................... Адийап$ Сазэс/Атаевиг 
Ву55еуе Мамог .. ..бипкеп Сйу/Зетерго 

А Витру Воосзе .............. Витру'$ ВгеаКег®/Зети-рго 
М/ап Запдаде ..........„.......Эстаррегз Вип/Зетрго 


Зауе Сего (ОС) 

1. Неуязвимость 

Во время игры нажмите одновре- 
менно |, В иВ на втором контролле- 
ре. Чтобы герой вновь стал уязви- 
мым, повторите код. 

2. Полное здоровье и амуниция 

Нажмите на втором контроллере од- 
новременно |. В их. 


Аезкет! ЕМ Соде: Мегопка (2С) 
1. Получить ракетную установку 
Пройдите игру менее чем за 4 ча- 

са 30 минут, ни одного раза не ис- 


пользуя спрей первой помощи и ни 
разу не сохраняясь. Ракетница к ва- 
шим услугам! 
2. Коды для Сбате ЗНаж 
Неограниченные патроны ко все- 
му оружию — 2567668600000009. 


Зо4ег оЕРопипе (2С) 
Коды для Сате Эпаж 
Неограниченная броня — 
Е564В032, 00000009 : 

Бесконечные патроны для оружия 
— Е9086С93, 00000009, 8С9С7ЕЗ1, 
00000009 
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Среди производителей файтингов 
Матсо, наряду с Зеда и Тесто, 
занимает лидирующую позицию. 


И если не брать во внимание 
глубину проработки игрового 


процесса, то уж по зрелищности № 


и простоте в освоении 
Матсо'вские шедевры далеко 
впереди. Не стал исключением 
и 504 Саш 2 — без 
сомнения, лучший файтинг 
с оружием 
на данный 
момент. 


Платформа: Рау айоп 2. 
Разработчик: Матсо. 
Издатель; Матсо 

Жанр: файтинг 


Среди производителей файтингов 
Матсо, наряду с Зеда и Тесто, 
занимает лидирующую позицию. И 
если не брать во внимание глуби- 
ну проработки игрового процесса, 
то уж по зрелищности и простоте в 
освоении Малсо'вские шедевры 
далеко впереди. Не стал исключе- 
нием и о! Сайиг2 — без сомне- 
ния, лучший файтинг с оружием на 
данный момент. 


Вся заваруха вертится вокруг демо- 
нического меча Зои Едде и противо- 
стоящего ему клинка справедливости 
Зо! Саига — набившее оскомину 
извечное противостояние бобра с ос- 
лом:). По легенде Зо Едде дает бес- 
смертие, невероятную силу и ско- 
рость, однако взамен требует рассу- 
док и душу бойца. Но вот насчет по- 
следнего мало кто осведомлен, по- 
этому за ним охотятся многие со 
всех концов света, а до финала дожи- 
вают лишь 23 избранных воина. Ко- 
му-то меч нужен в коллекцию, кто-то 
хочет его уничтожить, другие вообще 
просто погулять вышли, но об этом 
позже. Поиск меча ведется через из- 
биение оппонентов и опрос местного 
населения, то есть режим Едде 
Мазег. Можно еще пройти Агсаде и 
посмотреть бездарную концовку. Как 
вы поняли, сюжет у 
Матко традиционно 
сильное место. Хотя 
кому он нужен в дра- 
ках? Достаточно по- 
смотреть великолеп- 
ный заставочный ро- 
лик, где почтовый во- 
рон разносит бойцам осколки Зо 
Едде’а, — и все станет понятно. 

Про графику можно сказать просто 
— она великолепна. Лучшее, что бы- 
ло в файтингах и в играх вообще. Не- 
вероятное внимание к мелким дета- 
лям одежды и волос, бликам на ору- 
жии, лицам и мимике. Тени, вспышки, 
следы от оружия и проработка задне- 
го плана уровней — все на высшем 
уровне. Правда, со времен первого 
Зо Сайбига на Огеатсазе качест- 
венных изменений не произошло. 
Персонажи двигаются как живые, да- 
же лучше (покажите мне того, кто 
сможет резво носиться по арене и 
прыгать в 100-килограммовых доспе- 
хах, да еще и тяжеленным мечом раз- 
махивать), на артистов для тобоп 
сарге разработчики не поскупились, 
у каждого бойца где-то около 70-ти 
приемов, а это, как вы понимаете, 
очень немало. В то же время любой 
удивительно легок в управлении — 
вам достаточно полчаса, чтобы при- 
норовиться к контролю и начать вы- 
делывать совершенно невероятные 
кульбиты, пробивать многохитовые 
комбы и просто получать удовольст- 
вие от процесса пинания оппонента. 
Так, один мой приятель, который до 


этого и джойстика в руках ни разу не 
держал, уделал меня всухую всего 
лишь через несколько часов трени- 
ровки. Только не надо пугать дикими 
воплями соседей и бросать джойстик 
в телевизор — все проигрывают. А у 
вас часто может возникнуть желание 
проделать это, особенно при игре 
против компьютера на Ехнетеу 
Нага. В этом случае рекомендуется 
расслабиться, залезть под холодный 
душ либо поиграть во что-нибудь ти- 
хое и спокойное, скажем в ЭйепЕ НИ"). 

Звон сталкивающихся клинков, во- 
пли, свист рассекаемого воздуха, то- 
пот и падение тел. На каждого из 23 
участников (исключая \Уобо и 
СКагаде — один немой, другой кукла) 
приходится“по 20-25. фраз плюс вы- 
крики при наношении и получении 
ударов. Непременно надо похвалить 
музыку. Красивейшие мелодии, гар- 
монично вписывающиеся в игровой 
процесс и усиливающие ваш ин- 
стинкт самосохранения, достойны от- 
дельного издания на СО, как это де- 
лают в Японии и на Западе. 

Игровой процесс прост и изящен, 
как приготовление яичницы. Квад- 
рат и треугольник — вертикальная и 
горизонтальная атаки соответствен- 
но, крест-блок, на круге стоит удар 
ногой. На шифты запихиваем супер- 
удары и броски, передвигаемся кре- 
стовиной либо левым аналогом. 
беес{ не используется. Правда, нео- 
бычное управление? При нажатии 
вперед или назад плюс блок происхо- 


дит парирование, открывающее про- 
тивника для удара, броски разпича- 
ются по принципу, с какой стороны 
подходить. Комбо легкие, перемеще- 
ние по арене свободное, крайне ре- 
комендуется забыть законы чести и 
лупить противника, пока он лежит на 
земле. При нажатии квадрат-+треу- 
гольник+круг боец делает Зош 
Спагде. Чем дольше $С, тем сильнее 
и выносливее делается боец, а неко- 
торые удары становятся не блокиру- 
емыми, что многих доводит до состо- 
яния, близкого к истерике. Баланс, в 
принципе, соблюдается, хотя каки- 
ми-то бойцами играть легче, какими- 
то сложнее — это уже зависит от ва- 
ших личных пристрастий и мироощу- 
щения: многие из бойцов девушки, 
которые своими нежными ручками и 
замечательными ножками месят 
здоровущих дядек за здорово жи- 
вешь! Ну и, конечно, все это очень 
красиво и динамично, быстрее, чем 
в \Е4, и проще, чем в МКБ. Все, 
можно хватать второй джойстик, дру- 
га и с кровожадным блеском в гла- 
зах тащить обоих к приставке. 

Из режимов игры присутствует 
стабильная аркада, игра друг против 
друга, Тите Анаск, Зигима|, Теат 


ОЦЕНКА 


5673 ый ю 


Матсо. создала, без. малого, 
: идеальный файтинг, за что я.ей 
очень благодарен. _ 


Ване, \/5 Теат Ваше и Ргассе. 
Вполне достаточно. Кроме того, есть 
Ехта-варианты всех режимов, где 
вы используете заработанное в ре- 
жиме Едде Мазег оружие. 

Вот мы и подобрались к самому 
вкусному. Едде Мазег — это прак- 
тически РПГ в мире Зо! Саига. 
Вы со своим альтер эго передвигае- 
тесь по карте, участвуете в боях с 
определенными условиями (от про- 
стенького "завалить противника, по- 
ка не кончилось время" до зубодро- 
бительного "победить семерых деву- 
шек, при условии, что они восста- 
навливают здоровье, а у вас ограни- 
чено время"), вникаете в сюжет и 
зарабатываете деньги и экспу. Экс- 
па ни на что, кроме звания, не влия- 
ет (у меня 77-ой уровень и звание 
Сгапа Еддетазег оЁ ВазИ5К), а вот 
за деньги вы покупаете то самое 
оружие, новые костюмы и ката для 
персонажей (т.е. комплекс трениро- 
вочных движений для шлифовки и 
‚ совершенствования боевой техни- 
| ки). Купите для Рафаеля — не по- 
жалеете, столь зажигательное 
фламенко вы еще не видели! 

А вот оружие очень сильно меня- 
ет игровой процесс, такого не было 
ни в одном файтинге, не считая 
Зо Ебде на Рвузайоп. У каждого 
бойца 11 видов оружия: первый — 
самый сбалансированный, а послед- 
ний сделан по приколу (мало того, 
что забавно выглядит, так еще звуки 
смешные издает при ударе). Зато с 
остальными разработчики оттяну- 
лись на полную: какое-то длиннее, ка- 
кое-то сильнее в атаке, с третьим лег- 
че делать Зо\ Снагде, четвертое от- 
равляет противника, пятое лечит вас. 
Есть еще пробивание защиты, выса- 
сывание здоровья и много чего еще. 
9-ое оружие у всех — это Зои Едцде. 
Он потихоньку высасывает линейку 
здоровья у вас, зато неподражаем по 
показателям атаки/защиты. Оружие 
есть только у 19 из 23 персонажей, но 
практически каждое оружие — это 
другая тактика игры. К сожалению, 
пистолетов, гранат и синхрофазатро- 
нов в арсенале нет, но мы это как-ни- 
будь переживем, правда:)? 

Игра не похожа на Рипа! Ратвэу, 
М/агсгай и СТАЗ. В списке приемов 
нет запугивания, заплевывания и 
щекотки, а среди бойцов нет поке- 
монов и реальных пацанов. Кроме 
того, она никогда не выйдет на РС. 
Или это плюс?:) 


ата батаюпе @ тай.ги 


з => в 


пространяться стрелковое оружие и отправив- 
шийся на поиски $04 Едде’а в надежде, что тот 
окажется сильнее ружей. Самый сбалансирован- 
ный и простой в освоении боец, Сильные и мно- 
гочисленные удары, но некоторая заторможен- 
ность передвижения по арене, 


| Меита, 75 лет, японец, Оружие: 
е 5 мордашки. 
има Каратэ 


пециально приглашенный" босс из ТеККеп”а, 
дедуля попал в 16 век из 11, перегревшись в бане, 

‚Быстрый и сильный боец с очень маленьким рали- 
сом атаки — сами понимаете, кулаки! По-злодей- 
ски хихикает и легко выбивает с арены. 


®. Возраст и происхождение не изве- 
ужие: МалефикусЛяжелый вздох. 
| я: ворованный 
. Зеленая страшилка, воплощенная злая энергия 


— Зо Ее, герой специально придуман для игры ка- 
ВА кимто американским художником комиксов. Все 


его приемы — лучшие удары нескольких персона- 

жей, в частности Мобилаге, Азфагой и Сегуапес. В 
# сочетании с хорошей скоростью и просто убойной 

силой получается практически идеальный боец, 


Я лет, японка. е: тантоЛкури- 
ка. Стиль боя: -батто-Рю 
Я:ренегат, уничтожавшая первый 30 
Е6де„- собирается сделать то же самое стретьим. 
Еце одна девушка-ниндзя. Чрезвычайно подвиж- 
ный и быстрый персонаж с трудными в освоении 
комбо и коротким радиусом. При умелой игре 
оппонент умирает, не успев ничего понять. 


15 лет, родилась где-то в Азии. Ору- 
нка вроде тонфы/тяжелые стальные 
. Стиль боя: Танец-с-Ветром 
ивгубине души вы ощущаете себя пятнад- 
цатилетней жрицей Ветра, сокрушающей и по- 
вергающей мировое зло, то этот боец для вас. На 
самом деле страшно прыгучий и верткий боец 
ближнего боя, часто и больно бъется, если этот 
самый ближний бой допустить. КАМА! 


га АМехапбпа. 21 год, гречанка. 
короткий меч и малый щит/ржа- 
„ Стиль боя: афинский 

ая сестра Софитии (смниже}, продол- 
жающая семейную традицию по спасению мира, 


отправилась уничтожать Зои! Едде и искать прин-- 


ца, желательно на коне и с королевством в при- 
дачу. Быстро носится, еще быстрее бьет, а еще 
быстрее умирает, если вовремя не блокировать. 
Хорошие нижние удары и перемещения по аре- 
не, Блондинка. Натуральная. 


. 18 лет, кореец. Оружие: китай- 
они их называют ножами/аетский 
бол: Сеунг*Тиэк Ван До 

рейский призывник, подальше от греха и 


японского вторжения убежал на поиски $04 ЕЗде, 


с Митсуруги, только немного послабее да поуверт- 
ливей. Дерется, как герои в китайских боевиках, 


|$отё. 37 год, француз. Оружие: Ра- 
вянная трость. = м, Рапьи- 


Теребежавший дорогу комуто из вышестоя- 
щих, Рафаэль вынужден был скрываться. Во вре- 
мя погони был ранен, но его спасла и выходила 
девочка Эми. Решив спасти девочку, а заодно 
отомстить обидчикам, Рафаэль отправился на по- 
иски $04 Еве. Быстрые, изящные и многочис- 
ленные удары в сочетании с парированием боль- 
шинства атак делают его одним из самых краси- 
вых и непредсказуемых бойцов в игре. Аеще он 
классно танцует. 


‚ Уже семь лет как возродили, лицо 
эленной национальности. Оружие: ги- 
 секира/каменный топор. боя: 
нский, в смысле бога Марса 
Секта еретиков создала и оживила голема, от- 
И по приказу Ареса на поиски Зо 

(е. Самые сильные удары, быющие на большой 
ралиус, сильнейшие и разнообразные броски. Мед- 
лителен и неуклюж. Имеет веселенький гарлероб. 


3 года, происхождение не известно 
А е: ПОСОХЛТЮдАелКа 
: Секретное масте 

боя с посохом Аин-Шень Су м. 

Поллался безумию, навеянному лемоничес- 
ким мечом, и в одиночку перебил весь монас- 
тырь. Вланный момент замаливает грехи и ищет 
$1 ЕЯ де. Большой радиус, многочисленные вы- 
пады и много обманных движений, Довольно 
медлителен, но в остальном нормальный парень. 


а (12. 20 лет, китаянка. Оружие: 

нок Цзянь/кисть для каллиграфии. 
СЖ матерью исскуство боя 

одланная Императора династии Мин, она во- 
шла в состав группы по поиску людей, ушедших 
искать $04 Ее, который император упорно 


присоелинившись к Мах и КК. Схож по балансу 


. Е 


_ продолжал называть "мечом героев". Быстрые и 


неожиданные атаки, хорошие комбо. Минусы — 


‚слаба и много лишних движений. Ожившая имю- 


страция к фильму "Крадущийся тигр, затаивший- 
ся дракон". Кроме всего прочего, является носи- 
тельницей $0} СаЁБиг: 


1. 28 лет, японец. ржи е: нунтяку/изъе- 
| Нунтяку. Е Сиссен 


и, бывший пират, уничтожил второй $0 
Е9де ценой потери памяти. Память к нему посте- 
пенно возвращается, а вместе с ней и желание 
уничтожить проклятый клинок, Страшен в ближ- 
нем бою, неожиданные удары по всем уровням, 
хорошо передвигается, но над ним легко поте- 
рять контроль. Вопит как Брюс Аи, одет и двига- 


` ется, как Элвис. 


йзи. Возраст не известен, вроде япо- 
е: катана/пастуший крюк, Стиль 
юну Манази 

ЫЛ КОГАА-ТО КАЗН НИНДЗЯ, ПОЧТИ ПОЛНОСТЬЮ ВЫ- 
резанный мстительным сегуном. В живых остал- 
ся только Иосимицу, то ли клоун, то ли самурай. 
Почти полная копия с Митсуруги, если быне мно- 
жество хитрых и смешных приемов, как, напри- 
мер, “поскакать на катане“ или "вертолетный 
бросок". Похож на одноименного Уозпитйзи из 
ТеККеп, только тот сражался преимущественно 

руками и гораздо круче выглядел. 


ге (Педётед УнзиЙеп]. Возраст не 

коло 22}, национальность не изве- 
пеец). Оружие: $04] ЕЧде/гребное 
. Стиль боя: воспоминания о 5041 Е0де 
Был разбойником с большой дороги, ко после 
гибели отца (которого он сам убил и ограбил, не 
признав вусатом лядьке папу, ушедшего блетна- 
зад в крестовый походу парня слегка повернуло 
в мозгах и он отправился на поиски Зои] ЕФде, дя- 
бы отомстить убийцам. Мягко говоря, не очень 
быстро передвигается и слаб в ближнем бою, за- 
то по силе ударов и дистанционному бою ему нет 
равных. Мой фаворит, кстати. 


Бейа Уа/епёте). 32 гола, англичанка. 
хано-меч/жалкая подделка. Стиль 
звено 

иемная дочь семьи аристократов и неза- 
коннорожденная дочь Сегащез’а, Айви после 
смерти приемных родителей отправилась по 30- 
ву проклятой крови на поиски клинка. Медли- 
тельна и сложна в освоении, зато с таким радиу- 
сом и силой ударов, как у нее, противник нигде 
на арене не может чувствовать себя в безопасно- 
сти. Воплощение идеальной стервы. 


е1еол. 48 лет (пе стареть), 
ружие: ом Ее и Ро! ЭмогЧ/вы- 

е ножиком мечи. Стиль боя: Вост 

о бои Еще _ 

_ Жестокий пират, перерезавший всю свою ко- 
манду ради обладания Мечом Души, от серии к 
_ серии становится все медленнее и медленнее. А 
говорят, что не стареет! И сильный он, и комбит 
хорошо, и удары по всем уровням, вот если бы 
еще скорости... Самый красивый стиль боя с дву- 

мя клинками из всех файтингов, что я видел. 


за Аехапфпа. 25 лет, гречанка. Ору- 
й меч и малый щит/кустарные 
. Стиль боя: Афинский 

гла ТаК! уничтожить меч по заказу бога 
Гефеста, по такому случаю сварганившего ей 
оружие. Вернулась, вышла замуж, родила 2 де- 
тей, а в данный момент ищет свою непутевую се- 
стренку Кассандру. Неплохая сила, скорость и 
вертикальные атаки, которых легко избежать, от- 
клонившись в сторону. 90/60/90, натуральная 
блондинка, замужем. 


80 лет, итальянец. Оружие: ката- 
ины. Стиль бол: неопределяем 
пухонемой безумный страж сокровищ: 
низы, преланный своему давно умершему хозяи- 
ну. Самый непредсказуемый и необычный боец. в 
сочетании с сильными ударами и прыжками ста- 
новится серьезным противником лля любителей 
прямолинейной игры. Судя по прикилу приналмле- 
жит к меньшинствам, каким — решайте сами. 


Мипа. 23 года, кореянка. Оружие: Да- 
рда}/опахало. Стиль боя: стиль меча 
посаха Аин-Шень Су 

военравная дочь мастера боевых искусств в 
свое время немало погуляла по миру в поисках 
Меча Спасения, а в этот раз отправилась за учени- 
ком Юн Сунем, Практически идентична по стилю 
Килику, разве что слегка сильнее и медлительнее 
за счет алебарлы. Жена Хванга из первой части. 


е. Возраст и происхождение не изве- 
е: к и боя: все 


га, — это осколки разбитого 
$0и Еоде, обретние душу и тело убитого коллек- 
ционера оружия. У него нет своего стиля или ору- 
жия— каждый раунд они случайным образом вы- 
бираются, что-то наподобие Мокийт'а и Сотбога 
из 'Теккека", если вы знаете, о чем я говорю. Бо- 
ец для настоящих профи, в совершенстве осво- 


_ ивШИХ контроль над всеми персонажами. 
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Веиз Ех Масла 


Игра: Демиурги И (в английской версии — Епнепогоб !!) 
Количество дисков в оригинальной версии: 3 СО; 


Жанр: Тактическая РГГ; 
Разработчик: Миг! 1щегасвие; 
Издатель: 1С; 


Похожесть: Негоез, Обар/Е$, Мадс: Тре Сатеппд; 


Минимальные системные требования: РС, И/паои/5 ЭВ/МЕ/2000/ХР, Отеах 
8.1или выше; Репйит Ш 600 МГц; 128 Мб ОЗУ; АСР ЗО-ускоритель, 16 Мб 
видеопамяти; СО-ВОМ; 1,5 Гб свободного пространства на жестком диске и 
не менее 300 Мб для сохранения игры и файла подкачки Ийпдоии$; 


Рекомендуемые системные требования: РС, И/паомз 98/МЕ/2000/ХР, 
Онгес{Х 8.1 или выше; Репвит Ш 1.0 ГГц; 256 Мб ОЗУ; АСР ЗО-ускоритель, 
32 Мб видеопамяти; Звуковая карта; СО-НОМ; 1,5 Гб (на самом деле игра 
занимает 2,6 Гб) свободного пространства на жестком диске и не менее 500 
Мб для сохранения игры и файла подкачки ИЙпаоих. 


Демиург — не столько бог, сколь- 
ко Творец, сочетающий в себе си- 
лу первозданной стихии и закон- 
ченность отлаженного механизма. 
Он не бог, обладающий личнос- 
тью, он лишь Создатель, творящий 
и злое, и доброе с одинаковым 
рвением, точнее, с его отсутстви- 
ем. Это и стихия, и машина. Бецз 
Ех МасНпа. 


Мастера колод 

Первые Демиурги — великая попыт- 
ка показать всем и вся, что мы Ге- 
роев клонируем не хуже. Оказалось, 
хуже, но кое-чего добились. Вышло, 
что воплощенная в Демиургах сис- 
тема "карточных" игр Мадю: Тпе 
Сафейпд (МТС) оказалась весьма 
удачной. Стратегическая часть игры 
вышла суховатой: несколько не 
слишком полезных строений, арте- 
факты, монстры да замки, посетить 
которые невозможно по причине от- 
сутствия в Демиургах армии в обще- 
принятом значении этого слова. 
"Как же так?" — спросят люди, не иг- 
равшие в первую часть и не ведаю- 
щие правила Канасты и МТО. "Про- 
сто!" — ответят ведающие. Но о пра- 
вилах позже. 

Со времени первой части прошло 
много времени. Все было спокойно, 
закономерно протекали мелкие 
стычки и великие битвы между че- 
тырьмя расами — кровожадными 
Хаотами, спокойными Кинетами, 
жизнерадостными Виталами и изоб- 
ретательными Синтетами. Сила бе- 
лого эфира, источника существова- 
ния мироздания, жизни и смерти, 
подобно огромной реке, разделяет- 
ся на четыре мощных потока, под- 
властного воинам каждой из рас. 

Синтеты используют черный 
эфир, эфир синтеза, позволяющего 
соединять им силу жизни с неотвра- 
тимостью смерти, получая при этом 
ужасных тварей. Их магия — магия 
вызова механических существ и 
применения дичайших и страшней- 
ших сторон их науки. 

Виталы используют зеленый 
эфир, эфир жизни, дающего им силы 
природы, способность призывать 
лесных созданий, пригодных как в 
обороне, так и в атаке. Колоды Вита- 
лов разносторонни, они в равной 
степени помогают себе и мешают 
врагу в достижении своей цели. 

Хаоты поклоняются эфиру хаоса, 
алому эфиру, повергающему их вра- 
гов ниц и вызывающему неистовых 
созданий. Атаки Хаотов сильны и не- 
предсказуемы, их сила прямолиней- 
на и направлена на уничтожение 
противника через убийство магией 
или многократно усиленными тваря- 
ми, которых сила хаоса превращает 
в непобедимых чудовищ. 

Кинеты переняли у синего эфира, 
эфира Движения, спокойствие в 
атаке, любовь к знаниям и упорядо- 
ченности, способности предотвра- 
тить или исправить проблемы, что 
несут им импульсивные враги. Их 
стезя это спокойное отражение атак 
врага и резкое противодействие в 
тот момент, когда он этого не ждет, 
— пусть внешне они спокойны, но 
энергия синего эфира в любой мо- 
мент может смести противников. 

Но раз в тысячу лет красный, си- 
ний, зеленый и черный эфир из че- 
тырех разобщенных потоков соеди- 
няется в бушующую реку белого 
эфира, в своей мощи сметающего 
все на своем пути, не оставляя ни- 
чего неизменным. Он воздействует 


на весь мир, так или иначе влияет 
на каждый из потоков эфира и на 
расы, связанные с ними. Все меня- 
ется. Наступает Время Перемен, 
время тревог и надежд. В это время 
появляются новые земли, пропада- 
ют старые, знакомые заклятья теря- 
ют свою силу, но становятся мощны- 
ми доселе неизвестные. Меняется 
все. 

Сейчас, когда все четыре луны со- 
единились, Герой, управляемый, ко- 
нечно, вами, увлеченный потоком 


белого эфира, станет вестником из- - 


менения мира, будет вовлечен в 
судьбоносные для мира события — 
осознает причины ослабления и уси- 
ления различных сил мира Демиур- 
гов. Это непростая задача, но вели- 
кие Герои не страшатся трудностей. 


Метаморфозы 

Игра изменилась, но множество ве- 
щей остались теми же. Например, 
боевая система. Главной составля- 
ющей игры является дуэль, битва 
двух противников не то чтобы один 
на один, но лицом к лицу и насмерть. 
Враги призывают энергию своего 
эфира, с каждым ходом увеличивая 
свою связь с потоком и получая в 
свое распоряжение все большие си- 
лы. 

Итак, началась битва. Не важно, 
дуэль это или же атака врага на кар- 
те приключения в кампании. В лю- 
бом случае на первом ходу вам до- 
ступна лишь одна единица эфира, но 
с каждым ходом поток становится 
сильнее. Не имеет значения, сколь- 
ко энергии вы потратили на про- 
шлом ходу, на следующем вы полу- 
чите на одну больше, чем имепи. То 
же самое у вашего врага. Кроме то- 
го, дополнительную энергию можно 
получить при помощи особенных за- 
клинаний либо способностей су- 
ществ и артефактов. На руке у вас 
изначально есть несколько карт — 
так здесь называют заклинания (по- 
тому что правила очень близки к 
карточной игре МТС, как я уже гово- 
рил; кроме того, они обладают по- 
вадками настоящих карт, вроде вы- 
падения из руки и прихода из прику- 
па). Каждую карту можно использо- 
вать лишь раз в бою, если у вас нет 
специальных умений. Впрочем, 
большинство героев используют на- 
вык "Ресурсы", который позволяет 
использовать каждую карту до семи 
раз. После колдовства у вас отнима- 
ется требуемое количество эфирной 
энергии, и карта выпадает обратно в 
колоду. Опять же, если у вас нет 
специальных умений. Каждый ход 
вы получаете еще одну карту, колдо- 
вать которую можно на любом ходу, 
лишь бы хватило энергии эфира. И 
снова при наличии особых умений 
вы получите больше карт за ход. 

Существа, вызванные вами, могут 
отправляться в атаку. Есть также не- 
сколько нюансов, связанных с этим: 
большинство существ после их вызо- 
ва отдыхают ход и лишь на следую- 
щем ходу идут в атаку. А некоторые 
имеют способность "Готовность", 
позволяющую атаковать сразу же. 
Когда на врага направлены сущест- 
ва, у него есть шанс защититься — 
отправить в контратаку какое-ни- 
будь существо, не атаковавшее на 
предыдущем ходу (оно сначала по- 
лучит урон от атакующего, затем от- 
ветит ему), либо вызвать какое-ни- 
будь защитное заклинание. Напри- 
мер, Кинеты могут сделать так, что 
все физические атаки отменяются. 


Если же защитить героя некому, 
урон получает главнокомандующий. 
Каждое существо (кроме героя) опи- 
сывается всего двумя параметрами: 
силой и жизнью. Жизнь восстанав- 
ливается в конце каждого хода, и 
чтобы уничтожить некоторых су- 
ществ, приходится помогать атакую- 
щему (или обороняющемуся) маги- 
ей. Магия крайне важна. Заклина- 
ния имеют такие эффекты, что удач- 
но примененная магия может изме- 
нить исход боя. Так, уже на втором 
ходу мой Хаот колдует заклинание, 
увеличивающее атаку всех его су- 
ществ на единицу, — вызваны ли 
они уже или только появятся. То 
есть, крыса с параметрами 1/1 (ата- 
ка/жизнь), стоящая одну единицу 
эфира, резко крутеет до 2/1, остава- 
ясь при этом столь же дешевой. 
Причем эффект всех заклинаний на- 
капливается — другое дело, будет 
ли у вас заклинание в нужный мо- 
мент. Кроме того, есть специальные 
существа — тепохранители, которые 
не могут атаковать, но имеют много 
жизней и грудью прикрывают ко- 
мандира. С ними тоже связано мно- 
жество тактик: даже среди стандарт- 
ных колод Хаотов есть защитная, ко- 
торая позволяет герою вызвать 
много телохранителей и атаковать 
лишь магией. 

Как видите, в игре множество осо- 
бенностей и мелочей, которые дела- 
ют ее крайне разнообразной и инте- 
ресной. Даже у прямолинейных Хао- 
тов (мои любимцы) существует ог- 
ромное количество тактических 
приемов и подлостей. Например, 
враг штампует много-много защит- 
ных существ. Ваши солдаты рвут их 
в ошметки, но до героя дойти не мо- 
Гут. А вы, злобно хихикая на манер 
Доктора Зло, колдуете "Горящие мо- 
гилы" — за каждое мертвое сущест- 


Лакущая сделка 
4:3 


Выбранное зако @ 
‚Сао коплоти 80 


во в своем могильнике (кладбище 
такое, но с него существа могут вер- 
нуться кучей способов) вражеский 
герой получает урон в две жизни. 
Хорошо, если у него их 5, а если 10? 
К тому же заклинание можно повто- 
рить, если у вас есть еще одна карта 
на руке либо же если ваша специа- 
пизация "Ловкость рук”. Множество 
"или" и "если" делают тактики несо- 
вершенными, против любого приема 
есть свой лом, вопрос лишь в том, 
есть ли этот лом у врага, увидит пи 
он возможность его применения, 
выпадет ли он на руки... Пусть ка- 
жется, что очень многое зависит от 
удачи, но на деле умелый игрок су- 
меет применить все то, что у него 
есть. Кстати, для исключения эле- 
ментов случайности урон существ 
не 3-5, а железно стоит на одной от- 
метке, что позволяет планировать 
атаку и защиту, не мопясь всячес- 
ким божествам. 

Тактики и приемы Хаотов более 
или менее прямолинейны, но ос- 
тальные расы используют гораздо 
более изощренные способы сраже- 
ния. Например, Витал, скорее всего, 
будет расправляться с врагом свои- 
ми существами, благо у природы их 
предостаточно. А (СИнтет вызовет 
всего за три единицы энергии ма- 
гию, которая`отнимет-у вражеского 
героя столько жизней, сколько энер- 
гии в его распоряжении, то есть при- 
мерно столько же, сколько тупой Ха- 
от отнимет, истратив всю свою ма- 
ну, — Синтет работает с меньшими 
затратами маны. Зато при этом 
нужно, чтобы вражеский герой не 
израсходовал всю энергию на своем 
ходу. В общем, все расы обладают 
своим набором карт и так называе- 
мыми "Бесцветными" картами. Это 
одно из нововведений — перевод 
существ из своего цвета в бесцвет- 


ОЦЕНКА 
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ность (бесцветные существа не мо- 
гут атаковать и получать поврежде- 
ния от супостатов) и наоборот, а так- 
же куча защитных или атакующих 
заклинаний, связанных с этим. 


И вечный бой 

Если вы разобрались с правилами 
боя, вам будет легче понять, что 
происходит на карте. Тут изменения 
гораздо более существенны. Если 
помните, Демиурги | были РПГ-стра- 
тегией, Демиурги же под вторым но- 
мером — РПГ. Как так получилось, 
совершенно не ясно, но элементы 
стратегии из игры были аккуратно 
вырезаны за ненадобностью. Не на- 
дейтесь, игра не выглядит как стан- 
дартная РПГ, внешний вид карты 
приключения (на которой протекает 
собственно действо) не изменился. 
Но это лишь внешне. Изменения вы- 
званы опытом, накопленным после 
выхода первой части. Карта не по- 
нравилась игрокам, поэтому ее и 
подрезали, да и невелика потеря. 

Теперь все на карте статично. И 
монстры, и герои стоят на месте и 
дожидаются, пока в их судьбу не 
вмешается Великий Игрок или Не- 
умолимый Скрипт. Выглядит все._ 
почти комично: разговоры напоми: 
нают о /АР@ — вариантов ответов 
не присутствует, но очень хорошо 
выглядят сами персонажи и их реп- 
лики — хоть и не отличаются про- 
должительностью и глубиной, но 
весьма радуют озвучкой. Слышали 
бы вы, как говорят синтеты... Хаоты 
тоже хороши, во-о-от такие викинги 
с во-о-от такими рогами, и голоса 
соответствуют представлению о се- 
верных народах. 

Скриптовые ролики, гм... Не впе- 
чатляют. Ну что можно показать на 
движке стратегии? Все на уровне 
Героев, персонажи лишь бродят ту- 
да-сюда и ведут разговоры о том, 
как бы побыстрее перебить мерзких 
противников. Само же прохождение 
карты — бродяжество по тропе вой- 
ны с минимальными ответвлениями. 
Окопо 80% врагов (а значит и опы- 
та, жизненно важного для единст- 
венного и неповторимого героя иг- „ 
рока) победить нужно обязательно 
остальные же стоят чуть вдали от ос- 
новного пути и охраняют ресурсы, 
артефакты да полезные строения. И 
ресурсов, и артефактов, и полезных 
строений не так много разновиднос- 
тей, однако вполне достаточно, что- 
бы игра могла спокойно существо- 
вать на базе системы боя, разрабо- 
танной Нивалом, — главной части 
игры, как я уже говорил. 

Главными строениями являются 
места закупки и продажи карт. 
Пусть карты можно брать с повер- 
женных врагов, но для создания 
сбалансированных колод нужны не 
столько сильные, сколько подходя- 
щие друг другу карты. Впрочем, не- 
которые заклинания подойдут любой 
колоде. Никто не может обойтись 
без вызова существ, а синтетское 
заклинание, вырывающее из руки 
все карты, — самое страшное зло, 
причиняемое герою во время боя в 
мире Демиургов |, приходится пару 
ходов бездействовать, ожидая но- 
вых карт. И так далее, но учтите, что 
мощнейшие заклинания не только 
повышают одни, но и существенно 
понижают другие параметры. У Хао- 
тов есть преотличнейшее заклина- 
ние, повышающее атаку ВСЕХ дру- 
жественных существ, но понижаю- 
щее их жизни на два. 
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Минимальные системные требования: Р3З-733 МНР, 128 МЬ РАМ, 32 МЬ 
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Похожие игры: СРготе, Нед Гасйоп 2. 


Поддержка мультиплевра: ЕАМ, Пете! 


Со дня появления сегодняшнего подопытного на "ящике Х" прошло це- 
лых два года. Что ни говори, а для игроиндустрии это довольно большой 
срок. Заслуженные мастера-игроделы за такой срок успевают сделать 
Мах Раупе 2, Рипдеоп Зюеде, Мемегмтег №995, Соттапаоз 3, Нйтап, 


Эричег Сей... 


Список можно продолжать еще очень долго. Консольная 


версия Наю в свое время удостоилась просто умопомрачительного ко- 
личества всевозможных наград. Нам, рыцарям ордена мышиного ков- 
рика, ничего не оставалось, как терпеливо дожидаться того момента, 
когда это чудо доберется до нас. За это время на бескрайних просторах 
паутины с завидной регулярностью появлялись “новые сенсационные 
подробности". Наивный, я тоже спел отдельную песню НаЮ в июльском 
номере. Как здесь не согласиться с незабвенной фразой — "в превью 
все игры хороши“. Западные коллеги после официального релиза воз- 
несли Наю до небес, то и дело вешая на шею игре почетные медали. Те- 
перь, когда диск с игрой находится у меня в руках, я могу констатиро- 


вать, что нас обманули. 


Заа Ви Тгие 

Представьте себе далекое будущее, 
далекий космос. Вы — киборг под 
названием Мазег СНеё. Вы находи- 
тесь на поверхности неисследован- 
ного мира с причудливым названи- 
ем Наю. Причина вашего здесь пре- 
бывания проста. Люди, которые к 
этому времени уже заселили все 
планеты солнечной системы, начали 
активные поиски новых мест обита- 
ния. Для этого человечество было 
вынуждено заключить контракт с ра- 
сой Сомепат. Последние получили 
от людей, что хотели, и без объявле- 
ния войны периодически стали со- 
вершать обстрелы людских космиче- 
ских станций. Некоторое время че- 
ловечество терпело, но вскоре по- 
няло, что терпеть больше нельзя. 
Пюди изготовили мощного боевого 
киборга, вас, который способен за- 
менить полсотни вооруженных до 
зубов пехотинцев. Такая вот преды- 
стория. Вроде как интересно, но на 
протяжении игры сюжет своими 
поворотами заставит вас думать не 
"Что будет дальше?“", а “Когда все 
это кончится?". Никакой логики дей- 
ствий. Смотрите сами: вы спасаете 
взвод солдат, который через мгно- 
вение гибнет под вражеским огнем. 
Зачем спасали? Нет ответа. Затем 
сквозь толпы вооруженных против- 
ников вы прорываетесь на вражес- 
кую базу, пишь для того, чтобы по- 


том оттуда улететь. А как вам затея 
спасти захваченного в плен капита- 
на, которого вы бросите на полови- 
не пути и двинетесь вперед, на вы- 
полнение еще более идиотских зада- 
ний? Вам нравится?.. Не думаю. 
Теперь обратим внимание на то, 
что бросается в глаза в первую оче- 
редь — графика. Внешне Наю смот- 
рится довольно неплохо: высокоде- 
тализированные текстуры, внуши- 
тельное количество полигонов и 
прочее. Но при всей внешней при- 
влекательности игра очень однооб- 
разна и примитивна в этом плане. 
На протяжении двух лет на скриншо- 
тах нам показывали красивейшее 
небо. Куда оно делось? То, что мы 
видим здесь, конечно, выделялось 
бы на выставке детских рисунков в 
категории "до пяти лет", но’‘здесь... К 
тому же, вопреки ожиданиям, на 
свежем воздухе Вы проведете не 
так много ‘времени, как хотелось бы. 
Более того, во время пребывания 
на открытых пространствах вы буде- 
те чувствовать себя гораздо более 
неуютно, чем в длинных коридорах 
вражеских станций. Причина проста 
— движок. Уровни грузятся очень 
быстро, но в процессе игры ужасно 
тормозят. В коридорах это не так за- 
метно, но бывает. Даже на монстру- 
озных конфигурациях показатель 
ЕР$ падает до неприлично низкой 
отметки — 12-15 кадров в секунду. 


Нет никакой интерактивности: все 
предметы на уровнях, по всей види- 
мости, изготовлены из сверхпроч- 
ных титановых сплавов — разруше- 
нию они не поддаются. 

Игровой процесс построен на при- 
вычных действиях: уничтожать ар- 
мии противника, которые здесь про- 
сто неприлично большие, дергать 
всякие рычаги и нажимать различ- 
ные кнопки, собирать боеприпасы. 
Оружия в игре достаточно. Но под- 
лые разработчики запретили носить 
при себе более двух экземпляров 
оного. Чего ради? Баланс? Какой 
баланс? Нет здесь никакого балан- 
са. Оружие в игре раздепяется на 
две категории: “наше” и "чужое". 
"Наше" оружие вы будете подбирать 
с трупов союзников, а "чужое", яс- 
ное дело, — с трупов противников. 
Из первой категории можно выде- 
лить пистолет, автомат, снайпер- 
скую винтовку, базуку (самый яркий 
пример отсутствия баланса), грана- 
ты и дробовик; из второй — множе- 
ство разновидностей энергетичес- 
ких пукалок. 

Периодически к вам будет присо- 
единяться отряд солдат. Но реаль- 
ной пользы от них, как и следовало 
ожидать, никакой. Годятся, разве 
что, в качестве живого щита. Или 
для экипажа транспортного средст- 
ва, потому как в одиночку порулить 
танком не удастся. Как? Разве я 
еще не сказал про такую возмож- 
ность? Наверное, вылетело из голо- 
вы. В этом процессе нет ничего за- 
поминающегося. А ведь обещали, 
что это будет главной фишкой игры. 
Виной всему до ужаса корявое уп- 
равление. Нет, я ничего не имею 
против пешего передвижения, здесь 
все нормально, хотя от порта этого 
никто не ожидал. 

Противники, по сравнению с ва- 
шими союзниками, представляют 
собой просто гениальные умы. Их 


поведение местами радует. Повто- 
ряю, местами. Иногда они прячутся 
за углы стен или за ящики. Иногда 
пытаются действовать сообща. На- 


конец, противники  обучились 
стрейф-джампу и прочим чудесам 
акробатики, что делает процесс охо- 
ты на них интересным. Правда, не- 
надолго. Инопланетянин, сидящий 
за углом, так же, как и ваши вирту- 
альные помощники, совершенно ни- 
как не реагирует на брошенную в 
его сторону гранату. 


Обругали? А теперь похвалим.... 
Разумеется, не одними недостатка- 
ми жив Наю. Есть за что и похва- 
лить. Например, музыка. Живая, 
звучная, просто приятная. Однако 
этой игре она подходит так же, как 
Героям в качестве саундтрека подо- 
шел бы Саппфа!Согрзе или, скажем, 
Звауег. Но, как говорится, на вкус и 
цвет... Что до звука? Все стандарт- 
но, придраться не к чему, разве что 
искусственные звуки выстрелов, ну 
да ладно. 

Скрилтовые сценки в игре сдела- 
ны довольно неплохо. Никакой по- 
лезной информации они не несут, но 
если закрыть глаза на некоторую ко- 
рявость анимации, смотрятся весь- 
ма живо. 

Приятно удивил мультиплеер. Та- 
кого разнообразия многопользова- 
тельских режимов игровая общест- 
венность доселе не видела. Имеется 
в наличии двенадцать сетевых режи- 
мов и девятнадцать многопользова- 
тельских карт. Есть много нового: ко- 
оперативный режим, режим ОдаБай 
иеще несколько оригинальных реше- 
ний. Подробно рассказывать не буду 
— ознакомьтесь самостоятельно, 
вам должно понравиться. 


И снова поругаем'!.. - 
Установка патчей, как` заведено у 
нашей любимой корпорации Мего- 


ОЦЕНКА 


зой, процесс долгий и нудный. Вмес- 
то того, чтобы заюзать любимый 
Наз/Се! и оперативно слить ехе- 
шник с любимого сайта, мы вынуж- 
дены пользоваться идиотской, про- 
стите за выражение, системой авто- 
матического обновления. Кому, 
спрашивается, это нужно? 

Главная проблема всех портов, 
сохранения, не обошла стороной и 
Наю. Даже не надейтесь, привычной 
кнопочки Заме/-оаа в главном меню 
вы не увидите. Заменяет ее совер- 
шенно непонятная система чекпоин- 
тов, которые, судя по всему, опреде- 
ляются генератором случайных чи- 
сел. Ну зачем, зачем нам это? По- 
хоже, ответа на этот вопрос мы ни- 
когда не услышим. 

Обещали реалистичную физику. 
Где она? Ваш железный друг прыга- 
ет метра на три в высоту. Или это 
все гравитационное поле чужой пла- 
неты? Не думаю, однако. Гады ва- 
ляться в картинных позах, не имею- 
щих к реальной физике никакого от- 
ношения. Правда, от взрыва гранат 
монстры разлетаются довольно эф- 
фектно, но никакой физикой здесь 
даже не пахнет. А что говорить о по- 
ведении средств передвижения, баг- 
ги или танков? Железный друг ва- 
шего железного друга при наезде на 
малейшую неровность начинает 
трястись с такой силой, что игрок бу- 
дет радоваться, что не имеет девайс 
с функцией Рогсе Реефаск. После 
Мах Раупе 2 и ворованной версии 
Нан 1е 2 происходящее здесь вызы- 
вает легкую улыбку. Не более. 


Вместо эпилога 

Наю пришел. Пришел и разочаровал. 
Разочаровал во всем, кроме, пожа- 
пуй, мультиплеера, который, собст- 
венно, заставил меня окончательно 
определиться с оценкой. Мультипле- 
ер не как-нибудь там хорош, а вели- 
колепен в самом прямом смысле 
этого слова. Поэтому в том случае, 
если вы являетесь счастливым обла- 
дателем выделенной линии, приобре- 
сти Наю определенно стоит. Почему 
только обладателям выделенки? Де- 
ло в том, что на заявленных в сис- 
темных требованиях 56 КЬрз игра ве- 
дет себя очень капризно. Остальным 
придется играть в клубах, если игра 
там приживется. Возможностью по- 
рупить средствами передвижения 
нынче никого не удивишь, в роли ки- 
борга мы уже бывали не раз, краси- 
вых игродвижков много перевидали, 
музыки хорошей тоже наслушались... 
Если вы хотите увидеть что-то новое, 
Наю не способен удовлетворить ва- 
ши потребности. 

Остапось только определиться, 
стоит пи ждать Наю 2, который, кто 
не в курсе, уже активно разрабаты- 
вается. 


Вой, го! 2у@А.Бу 

Диск для обзора предоставлен 
интернет-магазином 
"МедиаКрафт" 
ПЕруУАммими.ппеасгаЯ.зПор.Бу 


Сюжет в игре есть; хоть он`и’не блещет ‘новаторскими 
находками. За основу игры’была взята замечательная 
книга "Мир-кольцо" Лари Нивена (советую, кстати, 
всем), которая вдохновила на создание замечательных 
картин самого Бориса Валеджо, Мир изумительный по 
своей структуре {как вам.планета в форме кольца?) и 
истории. А сюжет разворачивается вокруг конфпикта 
между пришельцами, которые обнаружили на планете 
некий омегромегед артефакт и не хотят ни.с кем делить: 
ся. Да и не сюжет. здесь главное, а уникальный А! про- 
тивников плюс неповторимая‘ реалистичность и динами- 
ка боев (люди против пришельцев, грохот танковых ору- 
дий, парящие в воздухе. флайеры -— немыслимая доселе 
масштабность и красота). 

Насчет тормозов я, конечно, могу поспорить. На 
2200АШЮп, 512 ОЗУ, СеРогсе4Т4200 в разрешении 
1024х768, все на максимум, играется вполне комфорте 
но. Никаких подтормаживаний не наблюдается. А если 
вы являетесь счастливым обладателем Вабеоп 9800Рго, 
тогда можете вдоволь. полюбоваться на замечательно 
прорисованные пейзажи, воду в исполнении пиксельных 
шейдеров 2.0, динамичное цветное освещение, отлично- 


го качества текстуры, реалистичное отражение (особен-_ 


но 'В. воде!), эффекты: пыли и частиц, какие вам до этого 
Ни один гоночный симулятор-нё показывал. На сего- 


дняшний день — один из красивейших движков, была бы 
машина в порядке (но мы ведь с вами готовимся к вы- 
ходу Вост3?). 

Нельзя не отметить звук, лучший на сегодняшний 
день. Если имеется акустики 5.1, тогда вполне можно 
перепутать происходящее на экране с реальностью. На 
самом деле. Не многие фильмы формата ОУ дотягива- 
ют до такого качества. АН 

Лично меня достали уже шутеры, в которых главный ге- 
рой бегает, обвешавшись тоннами оружия. Здесь же все 
максимально реалистично, Пистолет, автомат, плюс пара 
гранат. Возможность водить многочисленный автопарк 
значительно упростила перемещение. по.огромным уров- 
ням, А физика... Не понимаю, откуда столько негатива. В 
конце концов, главный герой — киборг, управляет техни- 
кой будущего на сюрреалистической планете, а об анато- 
мическом строении пришельцев я боюсь даже заикаться. 
Так что, какая разница, кто в каких позах.там валяется. 

И что же мы имеем, на мой взгляд? Хороший сюжет, 
потрясающую графику, замечательный звук, футуристи- 
ческую-атмосферу, командные бои, невиданный ‘доселе 
А! (особенно меня поразил монстрик, который, спрятав- 
шись от меня за ящик, стал на колени и начал в исступ- 
лении биться головой об стенку, бормоча: "боже, ‚ну как 
я суда попал"), Ктотам заикнулся про’неоправданность 
ожиданий*.... 

Боски 
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уквально полгода на- 
зад появилось очеред- 
ное детище Еесгопс 
Ай$ в жанре Веа|- 
Тте ЗЭгаеду, про- 
должатель славных 
традиции серии Соттапа&Сопдиег, 
проект С&С: Сепега. Возьму на се- 
бя смелость заявить, что с момента 
выхода незабвенного Не Аеп-1, 
Сепега5 — самая удачная попытка 
приковать нас к экранам наших мо- 
ниторов. Да, была и ТБепап Зип — 
смотрелась середнячком на фоне 
конкурентов, была и Етрегог: ВаМе 
юг Випе — вот уж кто заставил ме- 
ня часами просиживать штаны, вос- 
хищаясь модным и редко встречаю- 
щимся (тогда) ЗО. Однако большая 
часть игр, выходивших из-под пера. 
Еесгопю Апз, заставляла усомнить- 
ся в качестве — казалось, ЕА себя 
исчерпала, и в будущем нас ждут 
лишь серые безликие клоны. Ан нет, 
не померли еще шайтаны, уже од- 
нажды заставившие нас переосмыс- 
лить аббревиатуру АТЗ (я все про 
тотже ВА1) — и вот теперь застави- 
ли вновь. Сепега6 лично меня впе- 
чатлили довольно сильно — возмож- 
но потому, что никак не ожидал я от 
ЕА такого шедевра. Впервые для се- 
рии С&С такое понятие, как “Ба- 
ланс", вырисовалось более-менее 
четко, из-за чего прохождение синг- 
ла перестало быть беспрестанной, 
из миссии в миссию реализацией 
одной и той же тактики. Жаль, сгину- 
ли куда-то видеоролики, так весе- 
лившие нас в ВА? и его аддоне. Да, 
системные требования игра пред- 
ставляла довольно высокие — но 
это не слишком высокая плата за от- 
личное 30. "Генералы" прожили у 
меня на диске долго, и лишь после 
того, как были изучены сингт- и $Ки- 
пт5В-карты, интерес стал спадать. 
Как показало время, ненадолго. 
Почесав затылки, забинтовав по- 
крывшиеся из-за пересчета прибы- 
лей мозолями руки, программеры, 
дизайнеры и прочая братия из ЕА 
снова села за работу, и через попго- 
да возвестила о рождении аддона к 
Сепегаю, назвав первенца 2его 
Ноиг. Позвякивая бокалами и приго- 
товив большие мешки для денег, вы- 
шеназванные особы уселись в своей 
конторе в ожидании первых мест 
своего дитяти по продажам. Мы же 
уселись у себя дома, но не с бокала- 
ми, а с мышами и клавами в руках, 
приготовившись к новому противо- 
стоянию с террористами (а кто со- 
мневался, что именно с ними?). 
Зло, как известно, искоренить 
очень трудно, а Зло Мирового Мас- 
штаба, обозвавшееся Са! 
Ибегавоп Апту, — так вообще едва 
ли возможно. Ну, взяли Багдад, ну, 
покорили Ближний Восток, и что — 
думаете. покончили с терроризмом 
раз и навсегда? Террористы — они 
как тараканы, гонишь из одного ме- 
ста — выползут в другом, благо под- 
земных отнорков они нарыли себе 
предостаточно и, как показал аддон, 
достигли в этом деле совершенства. 
Американцы празднуют победу, ра- 
достно попирая руины главной базы 
США, устраивая с китайцами воен- 
ные парады и развешивая гирлянды 
на вертолетах. А в это время в Злых 
Умах зреет раубаск-план, ведь Бай- 
конур как-никак остался 


в руках Либералов... А главная база... 
а что база? Построим новые, лучше 
прежних! А потом погоним амери- 
канцев домой, через океан! И, что са- 
мое интересное, средств для осуще- 
ствления таких нехитрых замыслов 
было предостаточно. Короче, война 
Мирового Терроризма против невер- 
ных (а это все остальные) плавно пе- 
реходила во вторую стадию. Тайные 
отнорки распахнули свои тщательно 
замаскированные двери, и оттуда по- 
валило возрожденное полчище всех 
тех, кто был не согласен с установ- 
ленным в мире порядком. Бандитов, 
то есть. Час "Ноль" наступил — имир 
вскоре изменится. В какую сторону 
— вам решать. 

Если помните, все три кампании 
Сепега следовали в хронологичес- 
ком порядке, и побоище оригиналь- 
ной игры закончилось, как говори- 
лось выше, разрушением главной 
базы СГА. Тут эта идея была вопло- 
щена вновь, и Сего Ночг предлагает 
нам снова три кампании за те же 
стороны — УЗА, СЁА, СЫпа. Имен- 
но в таком порядке они и следуют, и 
в таком порядке рекомендуется их 
проходить, хотя, конечно, никто вас 
не заставляет. В своей кампании 
американцы наносят последние, за- 
вершающие (как они думают) удары 
по Мировому Терроризму, отбирая 
у шаловливых детей Байконур — 
чтоб более не баловались пусками 
баллистических ракет, начиненных 
всякой дрянью. После этого начина- 
ется эпопея "СЁА наносит ответный 
удар" — из вышеупомянутых отнор- 
ков начинает наступление армия ли- 
бералов, нанося удары по наиболее 
уязвимым местам американской 
армии — в частности, отправляя на 
дно добрую часть американского 
флота и захватывая главную базу 
США в Европе — где-то в Германии. 
Око за око, ничего не скажешь. Ми- 
ротворческому контингенту в Евро- 
пе наступил конец, и мир чуть не 
очутился под гнетом терроризма. 
Спасли положение, конечно же, ки- 
тайцы — главной целью их кампа- 
нии станет изгнание "зеленых" из 
Европы .и установление своих по- 
рядков. Мир трижды поменял свою 
окраску на политической карте, а в 
конце концов все ‘вернулось на кру- 
ги своя — то есть ситуация стала та- 
кой же, какой была до начала войны. 
Замкнутый цикл, блин, так и воевать 
им до скончания времен. 

Как и положено каждому уважаю- 
щему себя аддону, Сего Ноиг внес 
несколько весьма любопытных из- 
менений и нововведений, снова 
пробуждающих интерес к игре, но не 
изменил ее настолько, чтобы счи- 
таться самостоятельным проектом. 
Итак, вопрос. ради которого. собст- 
венно, и пишется обзор — что ново- 
го? Если в целом — один новый ре- 
жим игры, три кампании по пять 
миссий каждая, добавлены видеоро- 
лики (вроде выпусков новостей во 
время загрузки уровня), а также 
много косметических подправок, 
плюс несколько новых юнитов и зда- 
ний — куда ж без них? Правда, хоть 
я и поставил их в самый конец спис- 
ка, но значение они имеют огром- 
ное — из-за них можно если не пол- 
ностью поменять тактику игры за ту 
или иную сторону, то облегчить 
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жизнь себе и значительно ухудшить 
противнику — так точно. Скажу сра- 
зу, что всю свою истинную красу и 
весь потенциал новый аддон пока- 
жет лишь в руках умелого генерала 
— дерзайте. А мы пока пробежимся 
по каждой из противоборствующих 
сторон, рассматривая все мелочи, 
которыми они обогатились. 

Для начала общие новинки. Не- 
сколько нейтральных зданий на кар- 
те, которые хоть погоды и не делают, 
но маломальскую помощь все же 
оказывают. К уже существующим 
нефтяным вышкам и заводу по пере- 
работке, главным образом поддер- 
живающим нашу экономику, добави- 
лось артиллерийское орудие, ремонт- 
ная мастерская и маленькое авиаде- 
по. Орудие будет методично, хоть и 
не очень эффективно, обстреливать 
врага, имевшего глупость подойти на 
расстояние полета снаряда — прав- 
да, расстояние это не очень большое, 
меньше, чем у юнитов соответствую- 
щего назначения, отсюда и малая 
эффективность орудия. А вот ре- 
монтная мастерская есть прямо-таки 
госпиталь для танков — даст возмож- 
ность авторемонта всем вашим ме- 
ханическим друзьям. Скорость ре- 
монта оставляет желать лучшего, но 
все же это отличное дополнение к ре- 
монтным способностям либералов. 
Авиадепо будет с определенной пе- 
риодичностью подкидывать вам па- 
ру-тройку юнитов — эдакие подарки 
к рождеству от неизвестного покро- 
вителя. Может, в сингле на такие по- 
стройки особого внимания обращать 
и не стоит, зато в мультиплейере, где 
каждая копейка и каждый юнит на 
счету, они будут очень лакомым ку- 
ском, так что берегите как зеницу 
ока. 

Теперь о подарках, которые полу- 
чили от разработчиков воюющие 
стороны. Начнем с американцев, 
так как их кампания первая. Не смо- 
трите жадными глазами на крейсер, 
что демонстрируется вместе с меню 
— нам его не дадут. Вдобавок к уже 
имеющимся структурам янки полу- 
чили стационарное защитное ору- 
дие, прекрасно зарекомендовавшее 
себя в компании с комплексом 
Расе (вот только не пойму, кто это 
догадался использовать Рапо{ про- 
тив танков?). Орудие не требует 
энергии для работы (на то оно и ору- 
дие), но вдобавок к этому дает нам 
возможность назначить к нему рас- 
чет из четырех бойцов — любых, на 
ваше усмотрение. 


А бойцам дает неплохое укрытие — 
получается вроде стреляющего бун- 
кера, причем стреляющего довольно 
недурно — и снаряды убойные, и 


.дальность хорошая. Правда, такой 


"бункер" разваливается от одного 
только вида ЭСУО Ёаипспег, поэто- 
му нуждается в присмотре. Вообще, 
упомянутый СУБ является отмыч- 
кой, вскрывающей любую оборону, 
так что удивляться тут нечему. Дали 
орудие, но забрали Ваепвоп Сепег 
— видимо сочли, что разведспособ- 
ностей у американцев и так много 
— что ж, справедливо сочли. В пол- 
ку американских юнитов пополне- 
ние — целых три новых тележки на 
колесах/гусеницах. Самой бесполез- 
ной из них, на мой взгляд, является 
Зсош Огопе — хлипкое дитя метал- 
лургии, с навесной мелкокалибер- 
ной пушечкой, которой только воро- 
бьев пугать. Невидим, пока неподви- 
жен, и имеет способность засекать 
скрытых врагов — вот только дрон- 
самолет, идущий в качестве аддона 
к любому танку, намного эффектив- 
нее, да и дешевле. Самоходная мик- 
роволновая печь на гусеницах, гор- 
до именуемая тут танком, отлично 
отключает вражеские здания, но 
способна концентрироваться лишь 
на одном. Нуждается в постоянной 
охране, правда, помогает взламы- 
вать вражескую оборону. Ну, и по- 
следняя из новинок — модифициро- 
ванный Хаммер, на который уста- 
новлена новейшая лазерная систе- 
ма, отлично сбивающая пролетаю- 
щие мимо самолеты и даже ракеты. 
Он-то и станет основой американ- 
ского ПВО, так как довольно эффек- 
тивен, особенно в поле. Правда, 
бесполезен против танков и пехоты. 
Идеала, как видите, нет. 

Из полезных апгрейдов стоит от- 
метить новую противоракетную сис- 
тему, устанавливаемую на всех 
американских самолетах и позволя- 
ющую сбивать со следа примерно 
половину псотто ракет — уж боль- 
но хорошо Стингеры сбивали амери- 
канских летунов. Теперь халява кон- 
чилась, и небо отныне принадлежит 
американским ВВС. Также появил- 
ся апгрейд к Рие! Воть — теперь 
она называется просто Моег оЁ ай 
ВотЬ5, да и сбрасывать ее будет 
уже В-2 — что ж, прогресс не стоит 
на месте, и устаревшие В-52 прода- 
ли по сходной цене китайцам. Но это 
все цветочки. Основное подкрепле- 
ние к американцам прибыло в виде 
новых генеральских возможностей 
— их две, и обе относятся к пяти- 
звездочным. 


ОЦЕНКА 


а 


Аддон превзошел мои ожидания, 
дал новое дыхание игре; не: ис- 
портив ничего, улучшив’ многое. 
Бесспорно, очень удачный про- 
ект, который заслуживает вни- 
мания. 


Первое — вызов на место проис- 
шествия огроменного штурмовика, 
который по вашему веленью будет 
поливать пулями и снарядами лю- 
бую цель на определенной площади 
— до тех пор, пока боезапас не за- 
кончится. Ну, или пока вражеские 
ПВО не покажут, на что они способ- 
ны. И второе — самое веселое. Сто- 
ит вам того возжелать — и к врагам 
тихонько подкрадется бомбер, и 
сбросит... листовки! Все солдаты и 
танкисты немедля займутся увлека- 
тельным чтением, а вы тем време- 
нем можете тихонько всех переко- 
цать. Самое интересное, что читать 
любят и вертопетчики, и, завидев 
летающие листовки, немедля сажа- 
ют машину и присоединяются к на- 
земным коллегам. Жаль, не уста- 
новлено, способны ли они ловить ли- 
стовки на лету и способно пи буль- 
варное чтиво залетать в окна зда- 
ний и смотровые щели бункеров. 

Идем дальше. А дальше у нас по 
программе СЁЕА — наши-с-вами тер- 
рористы. Они, бедолаги, оказались 
обделены в плане новых структур, 
зато их работяги могут теперь стро- 
ить фальшивые здания — за полце- 
ны, да которые при желании можно 
взорвать одним махом. Только 
представьте, какую ловушку можно 
устроиты Жаль, в нее никто не попа- 
дет. В плане новых юнитов дела об- 
стоят получше, да и то относительно. 
Глобальные Либералы где-то разжи- 
лись партией мотоциклов и теперь 
учат своих вояк управлять двухко- 
лесными конями. Жаль, нельзя про- 
изводить мотоциклы отдельно и са- 
жать на них кого угодно — хотя у 
противника иногда встречаются и 
ракетчики, и камикадзе на мотоцик- 
лах. Гоняют эти ребята будь здоров, 
но, как и следовало ожидать, эффек- 
тивность даже целого мотополка 
стремится к нулю. Ну, разве что в 
качестве скаутов их стоит использо- 
вать, да и то — слишком высока сто- 
имость’для такой ездящей бесполез- 
ности. Лот №2 у террористов — бое- 
вой микроавтобус! Сам вести огонь 
он не может, зато довольно живуч и 
имеет восемь посадочных мест. Кто 
сажал в американский Хаммер ра- 
кетчиков, тот сможет по достоинству 
оценить полезность этого чудо-ме- 
таллолома. Третий новичок в Гло- 
бальной армии — некий диверсант, 
опять-таки безоружный, но прекрас- 
но работающий против зданий. Но 
не юнитами красна СЕРА, а апгрейда- 
ми. Самое важное — возможность 
модернизироваться с помощью вра- 
жеских обломков попучили и 
Зсогрюп, и трактор с токсинами, и 
даже новый микроавтобус. Больше 
всего эта особенность под стать 
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помощнее, да вторую ракету на баш- 
ню — поверьте, смотрится очень 
грозно. Также из апгрейдов были за- 
мечены: новые тапочки для работяг 
(я вполне серьезно!), дополнитель- 
ные укрепления для всех зданий. 
Среди новых Генеральских возмож- 
ностей также отмечены две, обе пя- 
того ранга: технология, делающая не- 
видимой группу юнитов на опреде- 
ленное время, а также большой бо- 
нус к технологии рытья тоннелей — 
теперь выход можно делать где угод- 
но, хоть посреди вражеской базы! 
Знаете, какой сюрприз будет, если ни 
с того ни с сего противник получит 
пяток грузовиков с бомбами прямо в 
тылу. Вот, собственно, и все по СЬА 
— авиации они, к сожалению, не по- 
лучили, да и с ударными юнитами по- 
прежнему проблема. Что ж, остается 
лишь и дальше делать мелкие гадости 
врагу, благо возможностей для этого 
стало больше. 

Китай. Армия — прямые наслед- 
ники русских из предыдущих частей 
С&С, обпадатели ядерного оружия, 
вовсю его использующие. Американ- 
цы давно уже используют высокие 
технологии, отказавшись от ядерных 
реакторов и ракет в пользу оружия 
лазерного, а китайцы продолжают 
пускать противнику ядерные приве- 
ты из кирпичного сарайчика да роко- 
тать гусеницами тяжеленных танков. 
Что ж, у них тоже есть свои преиму- 
щества. А теперь их стало еще боль- 
ше — Китай освоил Интернет! В но- 
вом интернет-центре можно улуч- 
щить качество работы китайских ха- 
керов да взломать пару-тройку спут- 
ников. И новые юниты действитель- 
но кстати, в отличие от двух других 
сторон. — теперь у китайцев есть 
мобильный центр слежения, позво- 
ляющий засекать скрытые объекты и 
юниты — ну не таскать же с собой 
этот транспортер! Мало того, центр 
слежения поставляется с двумя ра- 
кетчиками в кабине, и в случае чего 
может огрызаться на нападки про- 
тивника. Новый китайский танк спо- 
собен отрубать электронику других 
танков, делая их абсолютно безза- 
щитными, — для чего только, прости- 
те? Не проще ли их сразу уничто- 
жить? Ну да ладно. Зато последний 
из добавленных юнитов поднимает 
тактические возможности китайской 
армии на принципиально новый уро- 
вены Это здоровенный (как и все у 
китайцев) вертолет, явно срисован- 
ный с одного из российских КА — с 
двумя несущими винтами. Точнее 
всего его можно охарактеризовать 
как летающий Оверлорд — он не 
только может перевозить с собой пе- 
хоту и танки. но может быть оборудо- 
ван, как и Оверлорд, бункером, 
Сапо-пушкой или большим спике- 
ром — и это при том, что и сам стре- 
лять он умеет, и бомбы бросать за 
определенную плату научится! В об- 
щем, ударная сила еще та. На этом 
перечень китайских новинок не за- 


канчивается. Из апгрейдов стоит от- 
метить лишь один, зато какой! Прям 
чит, а не апгрейд. Есть у китайцев 
Мике Саппоп, здоровенная самоход- 
ная пушка, которая в два счета рас- 
правляется с любой обороной про- 
тивника. Так вот, теперь вдобавок к 
ядерным зарядам она может стре- 
лять снарядами с нейтронной начин- 
кой, убивая наповал не только пехо- 
ту, но и экипажи танков! Танки после 
такой малоприятной процедуры 
можно заселить собственными сол- 
датами, и за счет противника попол- 
нять свой танкопарк. Единственный 
минус этих снарядов в том, что они 
абсолютно безвредны против зда- 
ний. А теперь на десерт — новые 
возможности китайских генералов. 
Купленные по дешевке у американ- 
цев, старые.В-52 теперь регулярно 
совершают ковровые бомбардиров- 
ки по приказу китайского командо- 
вания — весьма ощутимое дополне- 
ние к артиллерийскому удару. Также 
полезная возможность на время 
увеличить наносимый урон для груп- 
пы своих юнитов. В целом, Китай 
стал еще более грозным соперни- 
ком, так как защищать базу прихо- 
дится не только от танков, но и от ки- 
тайских вертолетов. 

Теперь о новом режиме игры, ко- 
торый я упомянул выше. Это режим 
для профессионалов, называется 
СепегаГз Спайепде. Нам доступны 
на выбор 9 генералов, каждый со 
своей специализацией. Выбрав по- 
нравившегося, предстоит победить 
всех остальных, восемь битв 1х1. 
Вроде ничего особенного, но тут 
скрываются другие новинки, недо- 
ступные в сингл-кампаниях. Это и 
новые апгрейды, и новые (точнее, 
слегка измененные) юниты, и даже 
здания, характерные для того или 
иного генерала. Это касается и гене- 
ральских умений — даже беглый ос- 
мотр показал несколько новых, ра- 
нее не замеченных. Разумеется, це- 
ны на технологии, попадающие под 
специализацию генерала, будут ни- 
же, зато на все остальные — выше. 
И, конечно же, не все здания будут 
доступны, что только добавляет ин- 
тереса. Но самое веселое в этом ре- 
жиме то, что противник начинает 
битву с полностью отстроенной ба- 
зой, а вы — лишь с бульдозером да 
командным центром. В общем, весе- 
лые деньки наступают для вас, стра- 
теги. 

Если пробежаться по игре в це- 
лом — что ж, кампании довольно ин- 
тересны и в меру трудны. Новинок 
— в самый раз, жаль, часть из них 
бесполезна. Несколько новых музы- 
кальных треков, но в мультимедий- 
ном плане ничего особенного. 


Еема?ап, 'е\маап2002@ тай. ги 
Диск предоставлен интернет- 


магазином "МедиаКрафт" 
миилм.тефасгай.Вор.Бу 


Аде ой Муотоцу" ТИап$ 


Жанр игры: НТ$ 
Разработчик игры: ЕпзетЫе Зшою$ 


Издатель игры: Мсгожой дате Зи4$ 


Количество дисков в оригинальной версии: 1 шт. 


Похожие игры; Аде оГЕтргез И! 


Минимальные требования: Р2-450, 128 МБ, ЗР асс. 
Рекомендуемые требования: РЗ-1000, 256 МЬ, СЕЗ 


Вычищенные, вылизанные, лишен- 
ные индивидуальности по всем пара- 
метрам, игры от Мюгозой, тем не ме- 
нее, становятся хитами. В них вкла- 
дываются успешные идеи культовых 
проектов, добавляется капля ориги- 
нальности, делается привлекатель- 
ная реклама и красивая картинка. 
АоМ не стала исключением из пра- 
вил. По сути, она представляет собой 
клон Аде о! Етриез И! (которые до 
этого были клоном всего, чего угод- 
но), замешанный на неплохом и к то- 
му же весьма шустром трехмерном 
движке. В поисках оригинальных на- 
ходок разработчики обратили свое 
внимание на \\/агсгай Ш с его героя- 
ми и привинтили их подобие и в свое 
детище. Затем они обратились за по- 
мощью к детской энциклопедии "Ре- 
лигии Мира" и, просветившись на эту 
тему, выбрали три самых популяр- 
ных в последнее время верования. 
Ими стали религии скандинавов, 
египтян и греков. Переход в новые 
эры отпал сам собой, и вместо него 
мы теперь выбираем бога, которому 
наш народ будет поклоняться, в хра- 
мах нанимаем божественных су- 
ществ, плюс имеем возможность ка- 
стануть какое-нибудь левое заклина- 
ние. Также добавился новый ресурс: 
божья благодать, который для каж- 
дой расы добывается по-своему. Ра- 
сы стали индивидуальными и теперь 
отличались друг от друга не только 
одним юнитом и тремя апгрейдами. 
Вот, по сути, и все отличия от ориги- 
нала. А вообще Аде оЕ Мутоюду по- 
лучилась хорошей. Приятная графи- 
ка. спокойный геймплей, не напряга- 
ющая боевая часть и неплохой сю- 
жет украли у меня кучу времени. Од- 
нако хотелось большего. Хотелось 
масштабности и сражений всех со 
всеми. Хотелось интриг, преда- 
тельств и динамизма. Хотелось "Ти- 
танов", то бишь, аддона. р 

Для несведущих в греческой ми- 
фологии следует сделать пояснение. 
Титаны — это прародители богов, 
сила в чистом виде, безумные, не- 
удержимые, сошедшие с ума от не- 
померного могущества и, в конце 
концов, потерпевшие поражение от 
своих детей. После битвы они были 
заточены олимпийцами и обречены 
на вечное страдание в "гиене огнен- 
ной". Поэтому, когда я услышал на- 
звание грядущего дополнения, я был 
несколько заинтригован. Очень уж 
любопытно было взглянуть на ре- 
зультат творческой мысли амери- 
канцев, прославившихся своим уп- 
рощенным и, я бы даже сказал, дет- 
ским взглядом на мир. 

Сюжет кампании, как и следовало 
ожидать, оказался проще некуда. 
Имеется герой, который по совмес- 
тительству является предводителем 
новой расы — атлантов (а на карте 
мира, кстати, можно найти и Атланти- 
ду). Он становится игрушкой в руках 


очередного демона, прикинувшегося 
советником, умудренным опытом. 
Последний изо всех сил желает осво- 
бодить из заточения титанов. Зачем, 
правда, ему это нужно, я так и не по- 
нял. И вот герой берет меч, верную 
дружину и идет "разобраться как сле- 
дует и надавать кому попало". В ре- 
зультате разборок основы мира на- 
чинают колебаться, и титаны выры- 
ваются на свободу. И тут несостояв- 
шийся завоеватель осознает всю тя- 
жесть совершенного поступка, пла- 
чет горючими слезами и кидается с 
кулаками на советника. Тот громко 
хохочет, вкалывает себе трансмута- 
гена, отращивает крылья и улетает 
восвояси. Бывшие враги в мгновение 
ока становятся союзниками и убива- 
ют гигантов (хотя даже богам в свое 
время этого не удалось сделать). Вот 
такие вот приключения. 

Хотя, должен признать, проходить 
кампанию было интересно... часа 
четыре, после чего я с изумлением 
увидел знакомую до боли фразу 
Сате Оуег. И дело тут не в том, что 
миссий мало, а в том, что все они 
чрезвычайно быстро заканчивают- 
ся. Самая короткая миссия — 5 ми- 
нут, самая длинная — 20. Хотя, дол- 
жен признать, нас изо всех сил ста- 
раются развлечь. Миссии в боль- 
шинстве своем выполнены не по 
простому принципу КЁептай. При- 
дется и защищать объект от атак аг- 
рессора в течение ограниченного 
промежутка времени, иногда надо 
будет что-нибудь разрушить и даже 
украсть! Неплохой винегрет. 

Кстати, миссии часто можно прой- 
ти даже с помощью войска, данного 
в начале по умолчанию, из-за чего 
иногда могут возникать забавные 
казусы. Предположим, вы по прико- 
лу посылаете десяток человечков на 
самоубийственную миссию по унич- 
тожению вражьего здания. Ваш 
единственный оставшийся в живых 
камикадзе на последнем хелсе сно- 
сит его... После чего следует ролик, 
в котором ваша многосотенная ар- 
мия учиняет разбой и беспредел в 
указанном лагере :). 

Особенно запомнилась последняя 
миссия, в течение которой мы тупо 
ждем 20 минут, пока из земли выла- 
зит дружественный титан Гея, кото- 
рая под нашим чутким руководством 
накостыляет финальному боссу — 
титану Кроносу (папке Зевса). Не- 
привычно, честно говоря, управлять 
всего одним человечком в стратегии. 
Хотя это не совсем подходящее сло- 
во. Скорее уж человечищем, по- 
скольку фантазия разработчиков за- 
стряла на логической связке титан- 
титанический-гиганский. Титаны в их 
представлении — это просто ооочень 
большие юниты (головой в экран упи- 
раются, ей богу). 

Возникает ощущение, что кампа- 
ния создана только для того, чтобы 


ОЦЕНКА 


Нам дали целых 12 новых мис- 
сий и показали игрушечных ти- 
танов. В.игру ворвались атлан- 
ты, сносящие с лица земли хра- 
мы грозных богов. Страшные 
Кинг-Конги ходят по земле и 
толчут вопящих человечков, ма- 
ленькие человечки своими бу- 
лавками закалывают титанов до 
смерти. Истинно. голливудский 
размах-и идиотизм. Зато-весе- 
ло, симпатично и не напрягает. 


продемонстрировать во всей красе 
новую расу. А полюбить ее есть за 
что. Во-первых, из-за замечатель- 
ных колхозников, пять штук которых 
могут не напрягаясь обеспечить 
провиантом огромную армию. Во- 
вторых, из-за глобальных заклина- 
ний, потрясающе красивых и не ме- 
нее эффективных. Как вам, к приме- 
ру, магия, позволяющая продать лю- 
бое вражеское здание? Или массте- 
лепорт, позволяющий перенести 
ВСЕХ боевых существ в указанную 
точку на карте? И, в-третьих. из-за 
мифических существ, одни из кото- 
рых — идеальные разведчики, а дру- 
гие — идеальные стенобитные ма- 
шинки, сносящие вражескую базу за 
считанные минуты. Остальные юни- 
ты, правда, стандартны и копируют 
таковых у других рас. 

Ожидалось, что с аддоном в игре 
появится больше динамики. Но нет. 
По-прежнему хозяйственная часть 
игры отнимает кучу времени, в то 
время как боевая не претерпела ни- 
каких изменений. Про микроконт- 
роль забудьте. В этой стратегии его 
нет. Выигрывать можно с помощью 
одной лишь мышки, не отвлекаясь на 
клавиатуру, что после \№агсгай не- 
сколько непривычно. Тем более уди- 
вителен тот факт, что игра является, 
в принципе, спортивной, ведь по ней 
проходят мировые чемпионаты. 

Зато красиво. Этого у игры не от- 
нять. Замечательно скомпилирован- 
ные уровни радуют разнообразием 
качественных текстур, новые закли- 
нания вызывают легкий шок своим 
великолепием, новые существа вы- 
глядят на ура. Чего только стоит реа- 
лизация Олимпа и крепость Одина? 
Еще больше радует, что нам дадут 
все это снести с пица земли и от- 
крыть врата (гигантских размеров) в 
"гиену огненную"! Единственный раз- 
дражающий недостаток заключается 
в том, что солдатики часто делят на 
карте одно место, погружаясь в сво- 
их соплеменников до половины. И ес- 
ли на мелких юнитах это не столь за- 
метно, то три ящерицы, идущие друг 
за другом, спрятав головы (догадай- 
тесь где =) в теле у предыдущей, спо- 
собны рассмешить кого угодно. 

Музыка хороша, солдатики кричат 
правдоподобно, но очень однооб- 
разно. В цепом, терпеть можно. 


Диск для обзора предоставлен 
точкой на "Динамо" 
(под бегунами) 


Боскиз оскиз@нл.Бу 
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Люди гибнут за... Хром 


Игра: Хром (В оригинале — СВготе) 
Жанр: ЕРЗ 

Разработчик: ТесН-апа 

Издатель и локализатор: 1С 


Количество дисков в оригинальной версии: 2 


Похожие игры: Оеиз Ех 
Системные требования: 


Минимальные: РЗ-ВООМР2, 256 МВ ВАМ, 3З2МВ УВАМ, 1,7СВ #ее $расе, 


СО-ВОМ 


Рекомендуемые: Р4-1.5С12, 512 МВ НАМ, 64МВ УНВАМ 


...Вот уже три часа я бьюсь над оче- 
редной миссией — уже исползал на 
животе каждый квадратный метр до- 
ступного пространства, уже, кажется, 
сломал голову, пытаясь понять, как 
попасть в пока еще недоступное, вра- 
ги в своем большинстве уже залили 
пол кровью (своей и моей), уже взло- 
ман каждый попавшийся на глаза се- 
тевой коннектор — и все никак. Ни- 
как не могу открыть эту злосчастную 
дверь, надпись над которой гласит 
"Везпсеа Агеа", никак не могу подо- 
браться к тому бритоголовому, что 
засел за турелью — приходится каж- 
дый раз обходить его стороной... Ко- 
торый раз я уже мимо него прохожу? 
Жаль, не подобрал винтовку, что 
сжимал в руках охранник, мирно про- 
гуливавшийся по летному полю — а 
то б этот бритый уже давно у меня 
каркнул вниз со своего насеста. При- 
ходится на карачках ползать за гру- 
дой ящиков, так он хоть меня не за- 
мечает. Ближе подползти — смерть, 
превратит, гад, в решето и даже ухом 
не моргнет. Они туг стреляют похле- 
ще нашего. Беспредел, да и только. И 
имя этому беспределу — Хром. 

Хром был анонсирован уже давно 
— года с полтора, не меньше. С тех 
пор мало что о нем можно было на- 
скрести по всей сети. Лично я не 
слышал почти ничего — проект не 
особо раскручивали. Не было гром- 
ких заявлений, не было замахов на 
революцию, было лишь обещание 
создать хорошую игру. И вот — 
Хром на прилавках. Сразу в покали- 
зации, защищенный — злобным 
ЗагРогсе 3, не дающим сделать ко- 
пию — все по взрослому. И даже са- 
ма игра требует к себе самого тща- 
тельного и серьезного подхода, ибо 
создана она без всякого милосер- 
дия и сострадания к нашему брату. 
Кто из нас любит заниматься 
Заме/-оаЧ`ом? Не по желанию, а по 
необходимости? Никто. Однако это 
первое, чему учит сия жестокая иг- 
ра — жестокая прежде всего по от- 
ношению к нам. Если у вас мало тер- 
пения и самообладания — не играй- 
те в Хром. Особенно это касается 
тех, кто привык легко побеждать — 
не знаю, есть ли в игре коды, но без 
них ваша жизнь тут превратится в 
сущий кошмар. 

Действие в Хроме разворачива- 
ется в неизвестно каком столетии и 
в неизвестно какой звездной систе- 
ме. Видимо, разработчики и сами-то 
над этим не особо раздумывали. 
Что происходит вокруг, где и почему 
— неизвестно. После нескольких ча- 
сов игры выясняется, что: 1) Цент- 
рализованное управление у людей 
все-таки сохранилось в лице некое- 
го Протектората. 2) Человечество 
явно пережило очередной бум рож- 
даемости, и места в своей собствен- 
ной звездной системе ему уже не 
хватает. Полным ходом идет экспан- 
сия, заселяются все пригодные пла- 
неты. 3) На колонизации можно хо- 
рошо нагреть руки, чем и занялись 
некоторые особо предприимчивые 
корпорации. Через несколько лет 
жизнь миллионов колонистов была в 
руках нескольких корпоративных 
монстров, которые заключали кон- 
тракты с той или иной колонией на 
поставку оборудования, добычу ис- 
копаемых и прочее. 4) Самое глав- 
ное — было обнаружено некое ве- 
щество, субстанция, значительно по- 
вышавшая скорость терраформинга 
— соответственно и прибыли того, 
кто им владеет. Вещество назвали 
Хром, и корпоративные монстры на- 
перегонки начали зондировать все 
ближайшие планеты на предмет на- 
личия Хрома в недрах. Безумие, по- 
добное Золотой Лихорадке на дале- 
кой и забытой планете Земля, охва- 
тило всех более-менее предприим- 


чивых людей. А раз появилась воз- 
можность оставить далеко позади 
всех конкурентов, стать единолич- 
ным владельцем всех контрактов с 
колонистами, то почему бы не за- 
быть о честной конкуренции? Цель 
оправдывает средства — и ради 
этой цели люди идут на все. 

Мощнейшая колонистская кампа- 
ния, безумная погоня за Хромом — 
и, соответственно, огромный спрос 
на людей, хорошо владеющих оружи- 
ем, — что может быть лучше для 
крутых парней по найму? А когда к 
материальной заинтересованности 
добавляется еще иличная? Когда на 
свете есть человек, которого ты 
больше всего хочешь увидеть с дыр- 
кой в черепе от твоей пули? Преда- 
тель, выстреливший в спину? И ког- 
да он где-то рядом, и ты, как безу- 
мец, берешься за каждое задание, 
которое может вывести тебя на не- 
го, неважно какой это задание слож- 
ности? Веселая жизнь, скажете вы? 
Что ж, у вас есть шанс ею пожить. 

Нашего главгероя зовут Логан, он 
— бывший спецназовец, нынче ра- 
ботает по найму, помогая грызущим- 
ся насмерть корпорациям упадить 
свои проблемы. Да и не только кор- 
порациям — всем, кто предложит со- 
ответствующую сумму. У него есть 
напарница — Керри, занимающаяся 
подбором работы и информации и 
осуществляющая всяческую под- 
держку со своего командного мости- 
ка на их личном корабле — поддерж- 
ку большей частью моральную. Вдво- 
ем они летают от планеты к планете, 
ищут контракты, стараясь, однако, 
сохранять нейтралитет в нарастаю- 
щем конфликте между корпоратив- 
ными монстрами. Однако такое мир- 
ное (ну, относительно мирное) суще- 
ствование вот-вот закончится: Логан 
прекрасно помнит тот день, когда его 
предал его товарищ, с которым они 
спужили еще в спецназе и с которым 
он начинал свою карьеру наемника. 
Тогда, в те времена, равных им не 
было во всей системе. Теперь все 
изменилось. Прогресс не стоит на 
месте, создается все более совер- 
шенное оружие, которое зачастую 
попадает не в те руки, люди научи- 
лись совершенствовать себя, доводя 
свои возможности до абсолюта. И 
теперь, когда даже обычные пираты 
представляют собой реальную угро- 
зу, Логану пришлось потратить эн- 
ную сумму кредитов на покупку и 
вживление себе новейших имплан- 
тантов — не для того, чтобы стать су- 
перчеловеком, почти что богом по 
сравнению с обычными смертными, 
нет. Для того, чтоб хотя бы соответ- 
ствовать уровню солдат из элитных 
подразделений, которыми сейчас об- 
заводятся все уважающие себя кор- 
порации. 

Каждое задание требует от Лога- 
на максимума того, на что он спосо- 
бен. Расслабляться нельзя ни на 
миг, забывать о том, кто твои враги 
и на что способны они, — безрас- 
судство. Если есть возможность ти- 
хо и незаметно снять вражеского 
солдата — ее надо использовать не- 
замедлительно, потом может быть 
поздно. Я уже молчу, что этого по- 
том может и не быть вовсе. Почти в 
каждой миссии Логан действует 
один, и прикрыть спину в случае че- 
го будет некому — именно поэтому 
нужно стараться исключить возмож- 
ность попадания в окружение. Да 
что там окружение! Если враги под- 
берутся с двух сторон или же просто 
заметят одинокого наемника рань- 
ше, чем он заметит их, — его песен- 
ка спета. Под перекрестным огнем 
не выживал еще никто. Поэтому 
каждая миссия начинается с тща- 
тельного изучения карты действия, 
намечается маршрут подхода и от- 


ступления, который постоянно ме- 
няется из-за “непредвиденных об- 
стоятельств" в лице снайпера на вы- 
шке или патруля на БТР. Каждое за- 
дание полно сюрпризов, и надо быть 
К НИМ ГОТОВЫМ. 

После осмотра местности и изуче- 
ния карты зачастую следует марш- 
бросок по пересеченной местности, 
ато и вовсе через джунгли. Причем 
топать приходится долго, и если бы 
не имплантант, повышающий уро- 
вень адреналина в крови, — на 
марш до намеченной цели ушло бы 
куда больше времени. При беготне 
по джунглям или другим местам с 
буйной растительностью начинаешь 
понимать, какая это полезная вещь, 
— детектор движения. Дальность — 
метров сто, не больше, но без него 
наемнику в джунглях светит лишь 
свинцовый привет от засевшего в 
кустах супостата. Хитрый прибор 
фиксирует малейшее движение и за- 
ранее предупреждает хозяина о 
приближении к активному физичес- 
кому телу. 

Второй незаменимый помощник 
во всех миссиях на открытой мест- 
ности — бинокль. Супернаворочен- 
ный, он покажет то, что человечес- 
кий глаз разглядеть бывает не в со- 
стоянии, и если есть возможность 
осмотреться — не поленись достать 
бинокль и покрутиться на все 360. 
Умное устройство не только заметит 
противника, но и покажет расстоя- 
ние до него, и даже его размеры, не 
говоря уже о зуме. Зачем такие 
предосторожности, когда В руках 
оружие? А затем, что тут не только 
толщина ствола и количество патро- 
нов и аптечек в сумке решают исход 


битвы. Зачастую стычка решается 
парой выстрелов, и победит тот, кто 
не просто сделает эти выстрелы 
первым, но и сделает их предельно 
точными. Не выстрелишь в спину ты 
— выстрелят тебе, тут не до мораль- 
ных принципов. Кто первым увидел 
противника — считай, уже наполови- 
ну победил. Хотя увидеть — это ма- 
ло. Надо еще незаметно подобрать- 
ся на расстояние, позволяющее сде- 
лать точный выстрел из.имеющегося 
в распоряжении оружия — плевать 
как, бегом или-ползком(!), но уверен- 
ность в попадании должна быть сто- 
процентной. И, конечно, очень жела- 
тельно, чтобы враг до самого конца 
(своего, конечно же) не подозревал 
о вашем присутствии. Тихой сапой 
подползти к нему со спины, вклю- 
чить имплантированный глазной 
прицел, поймать в перекрестие голо- 
ву противника — и молиться. чтобы 
никто не услышал выстрел, что ста- 
новится прямо-таки наиважнейшим 
условием в миссиях, где нужно со- 
блюдать секретность своего место- 
расположения. Без глушителя тут не 
обойтись, поэтому самым серьез- 
ным образом подойдите к выбору 
оружия — инвентарь не резиновый, 
он рассчитан лишь на два-три ство- 
ла, да пару коробок с патронами. 
Тут, в мире Хром, чем меньше лю- 
дей знает о вашем присутствии — 
тем лучше, в любой миссии. 
Инициатива всегда должна быть в 
руках диверсанта. он допжен пер- 
вым замечать врага, чтобы уже по- 
том решать, что и как с ним делать. 
Если вы поменялись с противником 
местами — лучше сразу застрелить- 
ся. Пусть враги и не шибко умеют 


Сюжет линейный, но огромные и 
отличного дизайна уровни раз- 
нообразят процесс прохожде- 
ния. Очень высокая сложность, 
иногда доводящая до нервного 
исступления, но зато не будет 
скучно, 


кооперироваться, зато они облада- 
ют отменным зрением и меткостью, 
и отнюдь не туги на ухо. А наш наем- 
ник — не терминатор, он пули же- 
вать не умеет и с зарядами крупно- 
го калибра не дружит. Противнику, 
если он подобрался к вам незаме- 
ченным, достаточно одной хорошо 
выпущенной очереди, чтобы обо- 
рвать нашу миссию. Вот почему ни- 
когда не стоит отдавать врагу иници- 
ативу, первый выстрел всегда дол- 
жен быть вашим. И именно поэтому 
на открытой местности нужно боль- 
ше полагаться на детектор движе- 
ния и бинокль, чем на собственные 
глаза и рефлексы. 

Бесшумность — тоже крайне важ- 
ный фактор, особенно в джунглях. 
Разглядеть врага нет возможности, 
понять, что он делает, — соответст- 
венно тоже. Мы не видим его, он не 
видит нас. Но у нас есть детектор, и 
мы медленно ползем в его сторону 
— ведь если противник услышит на- 
ши шаги, он сориентируется намно- 
го быстрее, поверьте. Зачастую под- 
ползать для более-менее точного 
выстрела приходится почти вплот- 
ную, и тут уж полагаешься на удачу, 
надеясь, что он не повернется в на- 
шу сторону. Зато если повезло — 
промахнуться практически невоз- 
можно. В принципе, можно стрепять 
и не видя врага, исключительно по- 
лагаясь на показания детектора — 
но это уже для настоящих профи, 
риск обнаружить себя неточным вы- 
стрелом очень большой. 

Тактика ведения боя в джунглях 
кардинально отличается от тактики 
на равнинах, и они обе — от правил 
боя в закрытых помещениях. На 
равнине дела обстоят проще: зачас- 
тую, у кого в руках снайперская вин- 
товка — тот и папа. Пусть враги нас 
обнаружили, пусть их много и спря- 
таться негде, но их штурмовые вин- 
товки на восьмистах метрах погоды 
не сделают, а вот наша снайперская, 
с оптическим прицелом, — вполне. 
Казалось бы, панацея от всех бед 
найдена, но вот загвоздка — вин- 
товка-то кушает много места в ин- 
вентаре, патроны для нее — напере- 
чет, а начиная миссию, еще точно 
не знаешь, куда тебя занесет. Рис- 
ковать не очень хочется, да и вооб- 
ще риск в Спготе — штука неоправ- 
данная. Лучше уж обойтись без 
шампанского, чем получить пару 
дыр в шкуре. И еще одна проблема: 
винтовка-то зачастую оказывается 
в руках у кого-либо из врагов. А ес- 
ли враг еще и на вышке сидит и нам 
ему ответить нечем, — лучше обхо- 
дить такое место стороной. Частич- 
но проблемы можно решить, если 
каким-либо путем заполучить транс- 
портное средство. Жизнь сразу ста- 
новится проще и веселее, хорошая 
броня и мощный ствол, установпен- 
ный практически на всех машинах 
— как ездящих, так и шагающих, — 
отлично помогают нам по ходу вы- 
полнения миссии. К сожалению, 
враг может обладать тяжепым ра- 
кетным вооружением, и тогда неиз- 
вестно еще, кому хуже, — ему, сидя- 
щему в укрытии, с ракетницей в ру- 
ках, или нам, сидящим в кабине то- 
пающего робота или колесящим по 
равнине на своей машине. Так что 
веселье весельем, а про осмотри- 
тельность тоже забывать не стоит, 
тем более, что бинокль под рукой. 

Попав же внутрь какого-либо зда- 
ния, снова придется менять тактику. 
Прежде всего, это касается оружия. 
Ни о какой винтовке речи быть не 
может, лучше всего достать из за- 
гашника шотган или что-нибудь ав- 
томатическое. Все внимание на де- 
тектор и предельная осторожность! 
По злой иронии, из-за цветовой гам- 
мы да слабого освещения врага в 
помещении можно просто не заме- 
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тить, и тогда вы поймете, что значит 
“кошмар”. И еще больше полюбите 
свой детектор. Без него выжить в 
здании, битком набитом вражески- 
ми солдатами, невозможно в прин- 
ципе. Хоть он и не решит всех ваших 
проблем, но зато поможет опреде- 
лить, сколько врагов за дверью, и их 
примерное расположение. Огром- 
ную услугу в подобных баталиях так- 
же нам окажут имплантированные 
подкожная броня и ускоритель ре- 
флексов. Для чего нужна первая, ду- 
маю, пояснять не надо, а вот ускори- 
тель рефлексов есть не что иное, 
как ставший родным замедлитель 
времени. Пусть он не позволяет уво- 
рачиваться от пуль, но вот делать 
выстрел раньше, чем его сделает 
противник, вполне дает возмож- 
ность. Большего, зачастую, и не тре- 
буется. Также при стрельбе помогут 
имплантанты, уменьшающие отдачу 
и увеличивающие точность, а при 
взломе компьютерных консолей — 
встроенный хакерский интерфейс. 
Вообще, каждый из имплантантов 
дает большие преимущества, но вот 
все они имеют один общий недоста- 
ток: паразиты постоянно норовят 
перегрузить нервную систему, что 
вредно для здоровья. Проще говоря, 
пользоваться ими можно лишь огра- 
ниченный промежуток времени, и 
чем больше имплантантов вы вклю- 
чаете, тем быстрее они перегрузят и 
без того многострадальное тело на- 
шего героя, так что пользуйтесь ими 
с умом. В принципе, ими можно не 
пользоваться вообще, но тогда вы 
рискуете помереть после первого 
же скоротечного огневого контакта. 

Все вышеописанное может стать 
интересным лишь при соответствую- 
щем графическом исполнении. В 
этом плане Хром держит планку на 
уровне. Да, он не совершает перево- 
рота в современной игроиндустрии, 
он вообще не сможет похвастаться 
ничем сверхъестественным. Более 
того, то, как тут сделаны трава и ку- 
сты (по два полигона на брата), при- 
водит меня в состояние легкого не- 
доумения. Зато отличный движок, 
хорошие модели и очень неплохая 
анимация (только кроме лицевой!) 
заставляют закрывать глаза на мел- 
кие огрехи. Да, эффекты в игре бед- 
ные, текстуры не отличаются ориги- 
нальностью и качеством, модель по- 
вреждений практически отсутствует, 
но про все это забываешь, глядя на 
то, как труп подбрасывает мощным 
залпом из шотгана, и он, перелетев 
ограждения, смачно шлепается на 
пол этажом ниже. Если не жалко па- 
тронов, можете срывать злость на 
трупах врагов — будете приятно 
удивлены, за что спасибо движку. И 
отдельное спасибо за езду на маши- 
нах — это позволяет очень хорошо 
развеяться после получаса полза- 
ния по кустам. В целом, графичес- 
кую составляющую стоит оценить 
выше среднего, хоть ничего экстра- 
ординарного нам тут не предлагают. 
Не СпПазег, но тоже неплохо. 

Весьма оригинальное решение 
нам предложено в плане звукового 
оформления. Касательно зависи- 
мости звука шагов от поверхности 
и стрельбы — тут все привычно. 
Оригинальна в игре музыка. Нет, 
треки тут обычные, ненавязчивые, 
хоть и меняются в зависимости от 
ситуации. Веселость в другом. Вре- 
мя от времени — либо на трупах 
врагов, либо в шкафах — можно 
найти музыкальный плейер, кото- 
рый можно взять с собой — ион бу- 
дет радовать наш слух простенькой, 
но забористой мелодией, под кото- 
рую мочить врагов намного весе- 
лее, а колесить по степям, давя 
всех, кто подвернется под колеса, 
— вообще песня. Удивляет, что 
плейер можно включить, выбросить 
— а он продолжит оглашать мест- 
ность каким-нибудь хард-роком. 
Довольно забавно. 

Вне сомнения, получился удач- 
ный шутер. Очень напоминает Беиз 
Ех, только без РПГ-элемента. Пусть 
не революционный, но Хром — оче- 
редной шагна пути к новому поколе- 
нию игр. Поможет скоротать время 
в ожидании их появления. 
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эффективной. Планета без единого выстрела сдалась, разрывая горло 
от удушливых спор, выпущенных в нашу атмосферу. Большая часть лю- 
дей погибла, оставив после себя лишь дурно пахнущие воспоминания. 
Однако были и выжившие. Там, здесь, один, два — понемногу сформи- 
ровались отряды людей разных национальностей, связанных лишь еди- 
ной общей целью: отомстить и выжить. 


Идея иноземного нашествия на ма- 
тушку-Землю не нова. Давным-дав- 
но, еще когда никто и слыхать не 
слыхивал о такой штуке, как ме 
Регпёит, а на персоналках стояли 
архаичные космобровые 386-е и 
486-е, люди с упоением играли в Х- 
сот: Епету УпКломл. В этой заме- 
чательной игре приходилось отби- 
ваться от многочисленных инозем- 
ных нашествий, исследовать новые 
технопогии, отстраивать базы и сра- 
жаться с гадами с помощью неболь- 
ших отрядов исключительно в поша- 
говом режиме. Игра увлекала, и до 
сих пор, во времена высокочастот- 
ных процессоров, можно найти на 
задворках 120-гиговых винчестеров 
несколько жалких мегабайт, прино- 
сящих радость и наслаждение уже в 
течение многих лет. Игра получила 
продолжение в виде Х-сот: Тетог 
гот фе Беер. А потом пришел Х- 
сот: Аросаурзе, с улучшенной гра- 
фикой и самым страшным и неудоб- 
ным интерфейсом за всю историю 
серии. А потом... суп с котом. До бе- 
зобразия жуткие и тошнотворные Х- 
сот: Имегсерюг и Х-сот: ЕпЮгсег. 
Что называется, игры по мотивам. 
Поклонники уже совсем повесили 
носы, когда в сети появилась инфор- 
мация, что разрабатывается некая 
замечательная игра, являющаяся ло- 
гическим продолжением легендар- 
ных первых трех частей — Огеаптапа 
Свгопаез: Ргеедот РНюде. Восторгу 
не было предела, однако вскоре при- 
шло шокирующее известие, что ко- 
манда разработчиков прикрыла ла- 
вочку и основала новую компанию, 
которая вовсе не собирается рабо- 
тать ни над чем подобным. Поэтому 
через год проект передали малоизве- 
стной польской студии АЁЕТАВ 
пегас!уе, которая дала ему новое 
название — УРО: Ргеедот Яюцде, а 
потом еще более новое — ЧРО: 
АНепта!!. Название неплохое, одна- 
ко для русского языка совсем уж не 


звучное. Да и переводится как-то вя- 
ло: "НЛО: Последствия", не в пример 
уже упоминавшимся "Враг неизвес- 
тен", "Ужас из глубины" и "Апокалип- 
сис". Ну да бог им судья. Тем более 
что акцент здесь сделан именно на 
ЧРО, а значит будущий покупатель 
уже заранее уверен, с чем ему при- 
дется иметь дело. Братья славяне 
два года пыхтели над проектом, ста- 
рались не ударить лицом в грязь, 
ведь это, по сути, самый перспектив- 
ный проект компании. который мо- 
жет как открыть перед ней новые го- 
ризонты, так и закопать глубоко и 
дальше некуда. 

И чо же нам преподнесли на наш 
привередливый геймерский стол за- 
казов? Неужели это долгожданное 
продолжение, неужели это все то же 
самое, но только в 307 Нет. Рассма- 
тривать УРО с этой точки зрения я не 
хочу и не буду, иначе получатся одни 
минусы. А вот если подойти к игре 
как к независимому проекту, взяв- 
шему за основу некий давно забытый 
хит, тогда получается, что блюдо по- 
лучилось просто замечательно. 

Сама идея уже свершившегося 
инопланетного нашествия оказалось 
весьма оригинальной. Нет прави- 
тельств. Нет денег. Нет фабрик и за- 
водов, на которых нам будут постав- 
лять вооружение. Нет элементарной 
человеческой силы, чтобы отстраи- 
вать базы. Зато есть шарик планеты, 
на котором очень красиво отобра- 
жаются горячие точки грядущих за- 
даний и собственно базы — они те- 
перь не строятся, а отбиваются у чу- 
жих (после нашествия осталось мно- 
го военных бункеров, которые могут 
и должны стать нашими). После за- 
хвата базу из обычной милитарист- 
ской можно превратить в исследова- 
тельскую или производственную. 
Это все операции, которые нам доз- 
воляется сделать с ними, к сожале- 
нию. Чем больше исследователь- 
ских баз, тем быстрее идут изыска- 


ОЦЕНКА 


в Фою 


Несмотря на ничем не выдающуюся 
графику и спорное звуковое оформ- 
ление, проводить за этой игрой вре- 
мя удивительно приятно и интерес- 
но. А повышенная сложность, кото- 
рая не позволит пройти игру за два 
дня, несомненно, придется по вкусу 
любителям умных игр. 


ния, чем больше производственных, 
тем, соответственно, быстрее про- 
изводятся вещи. А военные базы 
служат просто начальной точкой от- 
правки десантных групл. Необходи- 
мо быть очень внимательными при 
конвертировании баз из одного вида 
в другой. Не стоит, к примеру, все 
базы превращать в научно-исследо- 
вательские и производственные, ос- 
тавив лишь одну военную. Долетать- 
то наши вертолеты на задания будут, 
однако уходить у них на это будет 
намного больше времени, что, соот- 
ветственно, отразиться как на коли- 
честве заданий во времени, так и на 
скорости исследований. А торопить- 
ся есть причина. Для придания игре 
большей динамики теперь в опреде- 
пенное время на планете начинает- 
ся рост инопланетной биомассы, и 
если вы еще не нашли средство 
борьбы с нею, тогда ничего не оста- 
ется, как начинать игру заново, по- 
скольку растет она очень быстро и 
проглатывает все ваши базы одну за 
другой, до полного вашего уничто- 
жения. Однако можно и побороться. 
Нередки те случаи, когда, потеряв 
23 базы, удавалось выжить’. всего 
ЛИШЬ С ПЯТЬЮ. 

Посмотреть на внутреннее убран- 
ство баз дозволяется только При их 
захвате. Можно увидеть и складские 
помещения, и туалеты, и душевые 
кабинки, и спальные комнаты. Оста- 
ется только внимательно посмот- 
реть на всю эту красоту и горестно 
вздохнуть — больше вы ее не увиди- 
те. Назначение научных исследова- 
ний происходит через скромное ме- 
ню, снабженное кратким описанием 
и симпатичным видеороликом, на 
котором демонстрируется возмож- 
ный результат. Нескопько аскетич- 
но, на мой взгляд, однако к этому 
быстро привыкаешь, и хозяйствен- 
ная часть не отнимает такого огром- 
ного количества времени, как это 


„было в первых частях. Вообще игра 


очень динамична. Тактические бои 
отнимают примерно 90% времени, 
оставшиеся 10% приходятся на на- 
значение новых исследований, вы- 
бор дислокации грядущей операции, 
лечение бойцов и сбивание вражес- 
ких тарелок. 

Что же такое солдат после апока- 
липсиса? Это обученный и уверен- 
ный в своих силах воин? К сожале- 
нию, нет. Часто на базу приходят 
совсем не приспособленные к бое- 
вым действиям создания, из кото- 


рых, правда, можно вылепить все, 
что угодно: от профессионального 
снайпера и гренадера до медика и 
псионика (или все сразу). Элемент 
ВРО в игре продуман замечательно. 
При получении уровня мы имеем 
возможность вкачать один поинт в 
одно из шести базовых умений. Уве- 
личение же его на единицу приводит 
к одновременному повышению не- 
скольких из четырнадцати вторич- 
ных умений. Кроме этого, солдата 
на базе, при достижении им опреде- 
ленных уровней по нескольким па- 
раметрам, можно тренировать для 
получения какой-нибудь специаль- 
ности (ловкость такая-то, внимание 
такое-то — будет разведчиком). Та- 
ким образом, очень быстро в брига- 
де возникает разделение труда. Не 
стоит качать всех одинаково (напри- 
мер, на снайперов), в игре часто 
возникает огромное количество си- 
туаций, когда с сожалением дума- 
ешь: "Эх, сюда бы псионика, да с ма- 
леньким пистолетиком...". Так, я 
очень сильно лопухнулся, высадив- 
шись в неизвестной зоне, на кото- 
рой бегали мутанты с псионической 
атакой. Все мои бойцы попали под 
их дурное влияние и сложили ору- 
жие. И если бы у меня был хоть один 
псионик... Ну, да что было, то было. 

Миссии радуют своим разнообра- 
зием. Тут вам и просто вылеты для 
зачистки территории. Тут вам и спа- 
сение пилотов, и захват баз, и 
штурм Капустиного Яра и Зоны 51, и 
отбивание атак на родную базу, и 
еще много чего. А если учесть, что 
практически всегда результатом ва- 
ших похождений является нахожде- 
ние новых объектов для исследова- 
ний, и то, что обмундирование, во- 
оружение и специализация ваших 
коммандос будет быстро совершен- 
ствоваться... тогда не знаю. За уши 
не оторвать. 

Тактическая часть игры хороша, 
хоть это и не ставший уже стандар- 
том пошаговый режим, а реалтайм с 
автопаузой (по-другому не назо- 
вешь). После высадки бойцам разда- 
ются команды — и они добросовест- 
но исполняют приказ, и игра автома- 
тически останавливается, чтобы ко- 
мандир раздал новые указания. Ес- 
ли солдат увидел врага, он сразу же 
об этом докладывает, и, само собой, 
включается пауза. После этого вы 
снова имеете возможность про- 
явить вершины своего тактического 
гения (“ты достаешь гранату и кида- 
ешь, ты приседаешь и начинаешь по- 
ливать злостных засланцев огнем, 
вы оба подтягивайтесь, а ты, медик, 
подползи и подлечи раненого"). За- 
тем нажимаем на кнопку "гоу" и, от- 
кинувшись на спинку кресла, наблю- 
даем, как наши верные солдатики 
расправляются с несчастным при- 
шельцем. Пока снова не произойдет 
какое-нибудь значимое событие. 

Интерфейс игры функционален и 
удобен ровно настолько, чтобы мож- 
но было позволить себе комфортно 
поигрывать, удерживая мышку од- 
ной рукой и чашку с кофе — другой. 
Тем более приятно, что все коман- 
ды дублируются горячими клавиша- 
ми, что значительно ускоряет ско- 
рость их постановки для бойцов. 
Причем можно записывать просто 
огромные цепочки — они все равно 
их выполнят. Прямо как в армии, че- 
стное слово. "Эй, рядовой! Да, я кте- 
бе обращаюсь! Берешь винтовку, не 
забудь поменять обойму и осторож- 
но пилишь вооон к той машине. Ки- 
даешь факел в этот темный пере- 
улок и бегом назад! Если увидишь 
одного из этих уродов — не рыпайся 
и присядь за тачкой, чтобы они тебя 
не заметили, а мы уж оббежим их с 
тыла и надерем им все что под руку 
попадется. Услышишь выстрелы, не 
паникуй и сиди, пока все не утихнет. 
А то знаю вас, мопокососов! Сдуру 
еще и своих положите!" 

Единственный минус — это пато- 
логическое желание бойцов сооб- 
щать о любом событии ("Я пришел!", 
“Враг мертв!", "Я думаю, что я смо- 
Гу" итд.). А если учесть тот факт, что 
все они разных национальностей и в 
меру своей безграмотности каждый 
по-своему коверкает великий анг- 
лийский язык... Очень быстро при- 
едается, поэтому для комфортной 
игры рекомендую выключить голо- 
совые сообщения. 

(Окончание на стр. 18) 
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Альтернативная история нынче в 
моде. "А что быпо бы, если..." — за- 
. дают себе вопрос разработчики, и с 
радостью сами же на него отвечают. 
Так получается сюжет. Ребята из 
датской Ю егасйуе (Нйтап 1-2) 
при разработке концепции своего 
нового экшена, очевидно, отвечали 
на вопрос: "А что было бы, если бы 
Советский Союз после Второй Ми- 
ровой захватил всю Европу?". По- 
нятное дело: после этого СССР раз- 
местил бы тактическое ядерное ору- 
жие на Кубе, фактически подчинил 
бы себе Южную Америку, а затем 
перебрался бы в Северную. Верно? 
Ага, вот и сценаристы Ю со мной со- 
гласны;). Итак, действие разворачи- 
вается в Нью-Йорке, в наше время, 
но в альтернативной истории. Со- 
ветские войска оккупируют амери- 
канскую территорию, а противосто- 
ят им современные партизаны, 
“борцы за свободу". По воле случая, 
одним из лидеров движения сопро- 
тивления становится Кристофер 
Стоун, простой американский водо- 
проводчик. Да, именно в его шкуре 
нам придется побывать. 

Меня немного удивил тот факт, 
что эту типично американскую игру 
(вернее, "проамериканскую") соору- 
дили именно в Европе. Хотя "роди- 
тели” лысого киллера Нйтап-а во 
многом переборщили с пафосом, 
сюжет игры производит, в целом, 
неплохое впечатление: злые рус- 
ские напали на Америку, а простые 
американские парни, настоящие па- 
триоты, с оружием в руках выходят 
на защиту своей державы... Логич- 
но, просто и понятно. Только за бра- 
тьев-славян обидно: вечно их (и нас 
в том числе) зподеями да бандитами 
выставляют; (. 


Осень в Нью-Йорке 

Погожим осенним днем Крис с бра- 
том едут по вызову к некой дамочке. 
Как оказывается позже, не простой 
домохозяйке, а одной из ключевых 
фигур сопротивления. По прибытии 
братья не застают мисс дома, зато их 
застают врасплох советские солдаты. 
Кристоферу удается бежать, а брат 
остается в руках "красных негодяев". 
Так-то. Переполох на улицах, одиноч- 
ные выстрелы, танки и вертолеты со 
звездами на бортах: русские в горо- 
де. Вторжением (освобождением) ру- 


то» 


"Товарищи! Каждый день мы слышим 
тысячи и тысячи голосов, молящих 
нас о помощи и восстановлении 
справедливости! Да, они доносят= 
ся из мирового оплота темных сил 
Соединенных Штатов Америки! 
Пора помочь американцам сменить 
их прогнивший насквозь капитали- 
стический строй! Мы не можем ос 
таваться безучастными, 
как страдает американский 


ДОпроводчики ВЫХОДЯТ 
На тропу воины 


9% 


* 


глядя на 


пролетариат и мирное население, 
не можем оставаться глухими к их 


ководят генералы 
Бульба и Татарин 
(здорово напомина- 
ющий Росомаху из 
Х-Меп); освещением 
событий занимается 
милая стервочка Та- 
тьяна ° Кемпински 
(типично русская 
фамилия, не правда ли?:;). Избежав- 
ший пленения Крис попадает в кана- 
лизационную систему Манхэттена, 
где расположен штаб сопротивления. 
Товарищ полон решимости задать 
русским жару... 

Такова завязка. Перед подробным 
разговором о геймплее сделаю не- 
большое лирическое отступление о 
технических параметрах и произво- 
дительности. Ртеедот Ромегз по- 
ставляется на одном диске. К сожа- 
лению, мне на обозрение попалась 
русифицированная версия с гордой 
надписью "2 в 1: русская + англий- 
ская версия". Разумеется, полностью 
английской, оригинальной версии на 
диске не нашлось. Там окопалась 
смешанная версия: переведенными 
в ней (на крепкую троечку) оказались 
лишь тексты, а звук, хвала Аллаху, ос- 
тался нетронут. В итоге мы действи- 
тельно получаем "“русско-англий- 
скую" версию, "2 в 1":). Так или иначе, 
непосредственно к игре это не отно- 
сится, поэтому вопросы пиратских 
локализаций оставим. 

Теперь о производительности: бе- 
гает игрушка довольно шустро. На 
моей машине (Оигоп1300/512МВ/ 
СЕ4ТЫ200) в 1024х768 со всеми ус- 
тановками по максимуму тормозов 
почти не наблюдалось (30 ЕР$ в 
среднем по Егарз). На машинах по- 
слабее, судя по отзывам, также все 
ОК. Только вот памяти (оператив- 
ной) игре желательно поболе — ло- 
кации ведь тоже большие. В итоге, 
производительность Етеедот 
Ромегз можно назвать хорошей (ЕЕ 
вполне играбельна на “бюджетных” 
конфигурациях и быстра/красива на 
более мощных машинах). А все дело 
в движке Сасег, который, хоть уже 
далеко не первой свежести, благо- 
даря прямым и умелым рукам про- 
граммистов из Ю выглядит вполне 
современно и работает весьма шус- 
тро. Несмотря на то, что игра была 
выпущена одновременно сразу для 
четырех платформ (РС, Рау$авоп2, 


мольбам! Мы выступаем 
ступаем сегодня! 
мир и справедливость в эту несча- 
стную страну! Наше дело правое, 
мы = победим! Ура, товарищи!!!" 


11 Мы вы- 
Г И мы принесем 


(из напутственной речи генерала 
Соъелской Армии Татарина) 


ХБох и СатеСибе), консольности не 
заметно: текстуры и модели качест- 
венные, система сейвов специфич- 
ная, но грамотная и т.д. Молодцы, 
Ю, не схалтурили. 


Нелегкие будни борцов за свободу 
Итак, канализация. Выбрав пушку 
по душе и по миссии, наш героичес- 
кий водопроводчик отправляется 
прямиком в одну из горячих точек 
района. Выползает из люка, и начи- 
нается веселье: знай стреляй себе. 
Минимум раздумий, максимум дей- 
ствия. Настоящий экшен. Уух! Ори- 
ентируемся по карте. Методично за- 
чищаем местность, не забывая со- 
храняться в люках (да, зауе в ЕЁ ор- 
ганизован в строго определенных 
местах — канализационных люках). 
Добираемся до вторичной цели 
(взорвать что-нибудь/кого-нибудь 
спасти), выполняем ее, снова ищем 
люк, сохраняемся. Опять зачищаем 
местность, добираемся до главного 
здания, водружаем над ним полоса- 
тый грязный флаг вместо красивого 
ярко-красного. Мз$юп сотрее. 
Снова канализация. 

В уничтожении вражеских чело- 
векоединиц нам помогают другие 
“борцы за свободу“, ребята из со- 
противления. Просто так подчинять- 
ся какому-то Крису, будь он хоть 
трижды водопроводчик и герой соц- 
труда, эти товарищи не имеют ни 
малейшего желания. А вот если он 
совершил п-ое количество добрых 
дел, то это уже совсем другой во- 
прос! Каждое "“сюжетное" действие 
(а также "подкорм" аптечками ране- 
ных гражданских) повышает уро- 
вень харизмы героя. А чем больше у 
Криса харизмы, тем большим коли- 
чеством (до 12-ти) сопротивленцев 
вы можете управлять. "Управлять", 
конечно, громко сказано: дозволя- 
ется лишь приказать союзникам сле- 
довать за вами, атаковать вра- 
га/разведывать или "“окопаться" в 
указанной точке. Остальное они 


сделают самостоятельно. Стоит от- 
метить, что А! ваших братьев по ору- 
жию очень даже неплох. Они эффек- 
тивно используют препятствия, не 
испытывают проблем с ориентиро- 
ванием на местности, да и вообще 
ведут себя подозрительно разумно. 
Хоть русские выглядят страшно и со 
зверскими рожами кричат "Умри, 
гаденыш!", "Тревога, тревога! Боеви- 
ки!" и прочие ужасные вещи с забав- 
ным акцентом, они на удивление 
милосердны — никогда на добивают 
ваших раненых сотоварищей. Полу- 
чил свою долю свинца — упал, над 
телом загорелся значок с красным 
крестом, дождался ГлавГероя с ап- 
течкой — и снова на ногах. К сожа- 
лению, Криса подопечные вылечить 
не могут — его всегда "убивают на- 
смерть" и игроку предоставляется 
выбор: оад/Веай/Оий. 

Оружия не много. Но и не мало. 
Его достаточно, судите сами: орудие 
пролетариата (разводной ключ), пис- 
толет, револьвер, автомат, пистолет- 
пулемет, дробовик, снайперская вин- 
товка, пулемет, базука — вот, пожа- 
луй, и весь арсенал. Ах да, еще С4, 
гранаты и бутылки с зажигательной 
смесью. Используются, правда, эти 
штуки нечасто (хитрый враг не ждет, 
пока граната разорвется под ногами, 
а предпочитает удалиться от игрушки 
на безопасное расстояние), но почти 
всегда — к месту. От взрывов тря- 
пичные куклы моделек очень краси- 
во разлетаются во все стороны). На- 
личествуют и стационарные пулеме- 
ты — их очередь весьма ощутима как 
для шкурки Криса, так и для совет- 
ских солдат. Но самая неприятная 
штука — это пулеметы вертолета Ми- 
24, нагло кружащего над районом в 
некоторых миссиях, так и норовяще- 
го нашпиговать свинцом зазевавше- 
гося игрока. Кроме вертолета, смер- 
тельно опасны ничем не вооружен- 
ные бронемашины, осуществляющие 
регулярный подвоз живой силы на 
позиции советских войск: стоит ма- 
шине задеть Криса, как он тотчас же 
отправляется в пучший мир, а вам 
приходится со злостью нажимать 
кнопку "Загрузки". Мелочь, а непри- 
ЯТНО. 

Уровни получились отменные. Не- 
смотря на некоторую однообраз- 
ность действа (вернее, его целей), 
по планировке и реализации игро- 
вые локации оставляют лишь благо- 
приятное впечатление. Бабье лето, 
поздняя осень, лютая зима — погод- 
ные условия реализованы по выс- 
шему классу. А эффектные перест- 
релки "дюжина на дюжину" — чис- 
тый Голливуд! Красиво и весело. Да- 
бы мы не дай бог не заскучали, меж- 
ду миссиями Танюша Кемпински 
рассказывает о нехороших деяниях 
сопротивления, а бегущая строка 
информации внизу радует качест- 
венным стебом. Правда, в заключи- 
тельной части игры "пропаганда" 
сменяется исключительно качест- 
венными роликами на движке. 

Качественный полупартизанский 
экшен в городских условиях — вот 
что такое геймплей Егеедот 
РоНег$. 


5 
Графика. Звук $ 
Хотя графика в ЕЁ сильно не дотяги- 
вает до близкого к фотореалистич- 
ности визуального оформления Мах 
Раупе 2, она выполнена на очень до- 
стойном уровне. Великолепные го- 
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Отличная стрелялка, чтобы от. 
дохнуть после тяжелых трудовых 
будней. 


родские пейзажи, симпатичная фи- 
гурка главного героя (“пушечное мя- 
со" обеих сторон выглядит менее 
симпатично и низкополигонально), 
проработанные интерьеры зданий, 
великолепная анимация... Графиче- 
ское оформление ЕЕ тянет на "хоро- 
шо". Так и запишем. 

Звук? Ух, хорош! Дело даже не в 
забавных почти русских выкриках 
— дело в том, что все в игре звучит 
адекватно. Эффект окружения зву- 
ком, эхо в канализации, отдельные 
смачные звуки выстрелов каждого 
оружия, взрывы, крики... "Прэлесно, 
прэлесно!!". Отдельного упомина- 
ния добрым словом заслуживает 
музыка — композитор 4езрег Куа 
превзошел сам себя, и его компози- 
ции с участием хора венгерской те- 
лерадиокомпании звучит заворажи- 
вающе. Мрачные напевы резко пре- 
вращаются в агрессивное техно, и 
наоборот. Мысли отключить музы- 
кальное сопровождение не возника- 
ет — оно играет значительную роль 
в создании игровой атмосферы. 


О чем упоминать не хотелось бы, 
но надо 

Как обычно случается в моих обзо- 
рах, перед подведением итогов рас- 
скажу о негативных моментах. Игра, 
вы будете смеяться, как и в случае с 
Нотемюопа, слишком коротка. Пара- 
тройка вечеров — и приключения 
Криса закончатся (судя по какому- 
то неопределенному финалу, про- 
должение себя ждать не заставит). 
Нет, конечно, мы в курсе, что хоро- 
шего должно быть понемногу, но все 
же хочется больше! Будем ждать 
адд-она, что ж поделаешь. Еще один 
недостаточно "блестящий" момент _ 
— Графика. Она могла быть посов- 
ременней, факт. Огромными пачка- 
ми народу (под дюжину к концу иг- 
ры) сложновато управлять. Да и дей- 
ствуют они иногда бестолково, глупо 
подставляясь под огонь неприятеля. 
Невозможность записи первое вре- 
мя сильно раздражает. Отсутствие 
какого-либо мультиплеера также 
трудно записать в плюсы. Все, боль- 
ше минусов я не заметил. Хотя 
всматривался изо всех сил;). 


"Сухой остаток" 

Браво Ю! Отличная стрелялка. Та- 
кого плана качественных экшенов, 
да еще и с “тактической составляю- 
щей", я даже и не припоминаю. Игра 
проходится на одном дыхании и ос- 
тавляет самые приятные впечатле- 
ния. Всячески рекомендую всем- 
всем-всем, кому не чуждо бесша- 
башное, захватывающее, "кинема- 
тографичное" действие. Его в 
Реедот Рющегз с избытком. 


Николай "№скКу" Щетько 
(те@тскку.сот) 


Диск предоставлен интернет- 
магазином "МедиаКрафт" 
млмм/.теФасгай.зПор.Бу 
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виртуальные радости 
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Оригинальное название: Мах Раупе 2 


Жанр игры: экшен с видом от третьего лица (ТРЗ) 


Разработчик игры: Нетеду Ещепаттеге (НирИмииигетесду.й/) 
Издатель игры: Носкчаг Сатез (ИНрИмилигоскагдатез.сот/) 


Количество СР в оригинале: 2 СВ 
Дата релиза; 15.10.03 


Минимальные требования: /Р-П/ИАоп СРИ (1 СР?) или 
Вигоп/Саегоп СРЦ (1.2 @В2), 256 МВ ВАМ, 32 МВ идеосага 


(НИ/ Т&1), 1.7 СВ места на НОО 
Похожие игры: Мах Раупе 1 


Сайт игры: ВИр//Имиим.тахраупе?.сот/ 


Макс вернулся, а игра, без сомнения, ста- 
ла лучше. На этом можно было бы закон- 
чить обзор, но, к сожалению, не все виде- 
ли/играли в первого "Макса". В первую 
очередь им, а также скептикам, с недо- 
верием поглядывающим на бело-крас- 
но-черные коробки с Мах Раупе 2, 
адресуется сия статья. Остальные, 
думаю, уже прошли вторую часть. И \ 
пошли по второму (третьему) разу. 
Почему? Потому, что Макс вернулся. 


Более двух лет разрабатывалось ре- 
бятами из финской Ветеду Ещейцат- 
гпегЕ продолжение легендарного Мах 
Раупе, лучшего экшена 2001-го года. 
Захватывающий геймплей, отличный 
сюжет, поданный в стилизации "под 
комикс", восхитительная графика и 
особая фишка, замедление времени 
"как в Матрице" ака Б\еНйте, сдела- 
ли свое дело. В Макса играли очень 
многие, а уж слышали о нем, пожалуй, 
все без исключения. Конечно, глупо 
было бы бросить столь успешный про- 
ект, не создать продолжения полю- 
бившегося многим шутера. Разработ- 
чики не стали перекраивать игру: 
улучшили графический движок, доба- 
вили интерактивности, придумали но- 
вый сюжет (по навороченности ничуть 
не уступающий старому) и выдали сик- 
вел с подзаголовком "Тпе Рай ОЕ Мах 
Раупе", что можно перевести как 
“осень Макса Пейна" или "закат.(паде- 
ние) Макса Пейна". Хочется, все-таки, 
чтобы была "осень". 


Кто стучится в дверь ко мне в чер- 
ном кожаном плаще? Кто с берет- 
тою под мышкой продырявить хо- 
чет кишки?.. 
Конечно, Макс! Макс Пэйн. Теперь 
он не один (вернее, не всегда один): 
откуда-то с крыши его прикрывает 
очаровательная киллерша Мопа Зах 
(с каким аппетитом Макс произно- 
сит ее фамилию;), уперев в плечо 
приклад снайперской винтовки Дра- 
гунова. Любовь Макса. Такая не- 
предсказуемая, дьявольски краси- 
вая, смертельно опасная и от того 
еще бопее привлекательная Мона. 
Мах Раупе — нью-йорк- 
ский полицейский. После 
того, как кто-то убил его 
жену и дочь, после того, как 
Макса обвинили в убийст- 
ве, которого он не совер- 
шал, законопослушный 
гражданин Пэйн становится на тро- 
пу войны. И местные авторитеты, и 
таинственная организация, стоящая 
за разработкой сильнейшего нарко- 
тика УаКуг-\, и полиция — никто не 
был в силах остановить Макса. Но 
тайная ассоциация шпег Сиае после 
смерти Мсае Ноте (главная бяка 
первой части) отнюдь не развали- 
лась. Айед М/одеп сдержал свое сло- 
во, и Макс вышел сухим из воды. 
Стал уважаемым копом, героем и 
вернулся в свое родное полицейское 
управление Нью-Йорка. Но "покой 
нам только снится" (хотя и во сне 
Макса частенько мучили кошмары)... 
Через некоторое время после собы- 
тий, имевших место в первой части, 
каша начинает завариваться по но- 
вой — какие-то ребята в форме 
уборщиков творят непотребства в 
складах нашего старого знакомого 
Владимира Лема (Уааити Гет), кто- 
то заказывает покушение на Макса, 
Мона проходит как подозреваемый 
по делу об убийстве... В ппег Сиае 
— разлад, и его члены делятся на два 
противоборствующих лагеря. В эту 
передрягу оказываются втянутыми 
Мона, Макс, коллега Макса по рабо- 
те детектив Уинтерсон (\УИтегзоп), 
старый знакомый псих Винни Гогнит- 
ти (Мите Содгй\)... Как раскрутится 
этот клубок и кто за этим всем стоит? 
Как выбраться из этих неприятнос- 
тей? Как жить дальше? На эти вопро- 
сы Макс должен найти ответы. И он 
их найдет. Разумеется, с вашей по- 
МОЩЬЮ. 
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Самый кинематографичный экшен 
В каком смысле? А в самом пря- 
мом! Бери сюжет и хоть прямо сей- 
час фильм снимай. Если грамотно 
снять, то он должен получиться од- 
нозначно лучше современных тупых 
голливудских боевиков. Действи- 
тельно, после прохождения игры ка- 
жется, словно посмотреп отличный 
захватывающий боевик-триллер. 


"Это то, что я вижу, когда огля- 
дываюсь. Эти мгновения, слепящие 


словно снег, убивают тебя, меня- 
ют тебя, ты уми 
вновь = другиме 


ещь и оживаешь 
(С) Мах Раупе 


Лица главных героев немного из- 
менились. Больше всех досталось от 
художников Максу — теперь его лицо 
стало каким-то более "цивилизован- 
ным", что ли. Прошлая физиономия, 
на мой взгляд, куда больше подходи- 
па одинокому волку, нежели тепе- 
решняя — правильная да ухоженная. 
Так или иначе, к новому обличью ге- 
роев привыкаешь быстро. В немалой 
степени этому способствует голос 
Макса — он, хвала Ветеду, остался 
неизменным. Характерно низким, с 
хрипотцой, голосом Макса Пэйна. 

Все те же полеты в замедленном 
времени под свист пуль и гулкий 
стрекот разнообразного огнестрель- 
ного оружия. Все тот же хладнокров- 
ный голос Макса за кадром. Все те 
же немного пафосные ремарки. Вы- 
стрелы, перезарядка. Новые враги. 
Снова полеты, снова замедление 
времени. Еще враги. Вставка на 
движке, кусочек "сюжетного комик- 
са". Новая глава. 

Три части, по 6/7/8 глав в каждой. 
Плюс пролог. Мало... Слишком мало. 
Только вошел во вкус, а тут "Бац!" — 
и все, пошли титры. Снова ждать 
продолжения? Можно еще пойти по 
второму (третьему, четвертому) ра- 
зу. Кстати, теперь прохождение не 
просто открывает новый уровень 
сложности, но и открывает новые 
режимы игры. Если с прохождением 
на время (Меми Уок Мтие) мы зна- 
комы по первой части, то режим "на 
выживание" 
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(Реад Мап У/аКта) уже что-то но- 
венькое. Идея, в принципе, проста 
— небольшая карта, на которой по- 
стоянно появляются новые враги. 
Задача также очевидна — остаться 
живым подольше, а для этого нужно 
лишь методично и хладнокровно от- 
правлять врагов пачками на тот 
свет. Забавно, конечно, но быстро 
надоедает. 

Интерактивность окружения на 
высоте — очень многое можно 
сдвинуть, разбить, сломать. Физика 
базируется на движке Намок (Веиз 
Ех 1, ТНеГ Ш, Еге@апсег, ЗагсгаН: 
Сроз{ и другие). Уровни нынче все 
больше многоэтажные, отлично про- 
стреливаемые не только по горизон- 
тали, но и по вертикали. В некото- 
рых миссиях нам дадут поуправлять 
мадам Моной — заправской акро- 
баткой и отличным снайпером. 
Кстати, она тоже умеет замедлять 
время. Снова будут "уровни-кошма- 
ры", опять встретятся горящие зда- 
ния... Из новых заданий стоит отме- 
ить, пожалуй, лишь миссии на защи- 
ту — рядом с вашим индикатором 
здоровья появляется еще один (со- 
юзника), и вы не должны допустить 
его полного покраснения. 

Кроме других режимов игры и про- 
хождения с повышенной сложностью, 
остается еще одна надежда на про- 
дление интереса к игре — моды. 
Вспомните, сколько качественных 
модификаций было сделано для пер- 
вого Макса! Думаю, сиквел не станет 
исключением, и самые активные гей- 
меры в ближайшее время сотворят 
отличные модификации. Кстати, пер- 
вые моды уже начали появляются — 
вэлкам ту ПЁр:УАммигоск“агдатез. 


согп/тахраупе?Атод</. 
М/омл 
"Вау!" — обычно восклицают люди, 


поигравшие в Макса на хорошей ма- 
шине, в высоком разрешении с мак- 
симальной детализацией и сглажи- 
ванием. Обновленный движок МАХ- 
ЕХ творит чудеса: фотографические 
текстуры, фантастического качества 
тени (выполненные 


: Дин 


с применением пиксельных шейде- 
ров), отличная анимация и превос- 
ходные многополигональные моде- 
ли. В некоторых моментах картинка 
и вовсе вплотную приближается к 
фотореалистичности. Думаю, с таки- 
ми темпами она будет достигнута в 
ближайшие два-три года. Повто- 
рюсь: графика заслуживает всячес- 
ких похвал. До выхода Боот 3 и На! 
Ше 2 разработчикам есть на что 
равняться;). 

"Вау — обычно восклицают лю- 
ди, поигравшие в Макса на машине 
с хорошей звуковой карточкой и ка- 
чественной аудиосистемой. Голоса, 
"звуковая подкладка" комиксов, фо- 
новые шумы, звуки выстрелов — 
все по высшему разряду! А музыка! 
О ней можно говорить лишь с при- 
дыханием, она действительно того 
стоит. Прекрасная тревожная за- 
главная тема, динамичные музы- 
кальные вставки в процессе игры... 
За одну лишь песню в титрах ("1 зе 


1ипотетически, 


вариант выбора, который есть у те- 
бя, 


(С) Улаазиат Тем 


СоодБуе" от группы Рое оЁ пе Рай, 
ИруАмили.роезоНпей.сот/) за зву- 
ковое оформление можно, не заду- 
мываясь, ставить высшую оценку. 

И звук, и музыка великолепны. 
Впрочем, ничего другого от продол- 
жения Мах Раупе мы и не ждали. 


Старые недостатки новой игры 

Кровь. Нет, конечно, со времен Мах 
Раупе ее стало больше (после хоро- 
шей перестрелки стены и пол вирту- 
альным уборщикам придется отмы- 
вать очень долго). Но до сих пор мо- 
дельки врагов никак не реагируют 
на встречу с большим количеством 


> сделать что-то нехорошее, 
то, возможно, это не так ух и нехо- 
рошо. Это больше похоже на судьбу." 
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Потрясающего качества кинема- 
тографичный экшен. Стоит иг- 
рать без сомнения. 


свинцовых дурех — ни кровиночки 
на них не появляется, хотя выстреп 
в упор из ЭКег-а отбрасывает вра- 
жину на добрых пару метров. 

Самокопирование. Все элементы 
геймплея, за небольшим исключени- 
ем, вухудшенном варианте мы видели 
в первом Максе. Мах Раупе 2 не несет 
в себе ничего радикально нового: и 
кошмары были, и побег из горящего 
здания (во второй части с этим даже 
перебор), и героев почти всехуже зна- 
ем... Казалось бы, а почему бы и не 
воспроизвести хорошее в улучшенном 
варианте? Ничего плохого в этом не- 
Ту, только вот какая-то неприятная 6о- 
язнь возникает, боязнь того, что 
Ветеду каждые два года будет выбра- 
сывать на рынок новую серию Мах 
Раупе, отличающуюся лишь пассией 
главного героя да сюжетом комикса... 
Искренне надеюсь, что разработчики 
не скатятся до банального самокопи- 
рования и “легких денег", которые, как 
показывает печальная судьба 300, до 
хорошего не доводят. 

Продолжительность. Игра слиш- 
ком коротка — на самом простом 
уровне сложности ее можно пройти 
за 7-10 часов. Это значит за пару- 
тройку вечеров. Конечно, остаются 
моды, уровни сложности и так да- 
лее, но сути, то есть, объема игры, 
эти вещи не меняют. Что ж, жаль... 

Требования. Вы видели мини- 
мальные требования? Нет, конечно. 
запустить Макса можно и на машин- 
ке послабее, а отключив половину 
красивостей и понизив разрешение 
— даже и поиграть в него;). Однако 
время загрузки (ааа!) и тормоза в 
крупных стычках все равно будут 
выводить из себя. Для игры очень 
важна быстрая видеокарта — на мо- 
ем СЕ4ТН200 я сумел более-менее 
поиграть в 1024х768х32 со всеми 
настройками по максимуму и даже 
включенным сглаживанием (4 сэмп- 
ла). Готовьте для комфортной игры 
быструю машину. Скоро ведь и 
Поот Ш появится... 

Мелочи. И все-таки герой должен 
быть один! Забавно, конечно, было 
побегать в шкуре Моны, но играем-то 
мы за Макса! Давайте уж нам тогда 
две полноценные истории от двух 
действующих лиц, а то получилось 
как-то скомкано... Еще меня не 
очень-то порадовала бронебойность 
Макса. Герой-то он герой, но я не 
знаю, каким терминатором надо 
быть, чтобы выдержать выстрел в 
упор, пожар, удар по башке прикла- 
дом пистолета с небольшими пере- 
рывами, а также прочие очень не- 
благоприятные воздействия... Не 
Брюс Уиллис, чай! Хотя это уже боль- 
ше смахивает на старческое брюз- 
жание;}. Все, замолкаю и перехожу к 

„в подведению итогов. 


если единственный 


Итого 

Ну ичто можно сказать 
в итоге? Ничего ради- 
кально нового вторая 
часть Мах Раупе игра- 
ющему миру не принес- 
ла. Ну и черт с ним, с этим "радикаль- 
но новым"! Значительно улучшенная 
графика, великолепная музыка, зна- 
комые любимые герои, захватываю- 
щий геймплей и новый закрученный 
сюжет — что еще нужно геймеру для 
счастья? И плевать на то, что многое 
из этого мы уже один раз видели. Про- 
сто Макс вернулся... 

Р.$. "Путешествие Макса Пейна 
сквозь ночь продолжится", обещают 
нам разработчики по окончании ти- 
тров. 


Николай "№МскКку" Щетько 
\те@пскку-сот) 


"Все это время мы неправильно понимали сказку о 
спящей красавице. Принц целует ее не для того, 
чтобы разбудить. Навряд ли кто-нибудь, проспавший 


сотню лет, проснется. Все наоборот. Он целует ее 
длн того, чтобы пробулиться от кошмара, который 
привел его к ней." (0) Мах Рвупе 
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Начало на стр. 15 
Первые вылеты на задания были для меня 
шоком. Еще бы. Вместо "привычных" инопла- 
нетян, я встретил неких мерзких и отврати- 
тельных тварей, причем удивительно разно- 
образных как по виду, так и по функциям. Че- 
стно говоря, довольно сложно представить се- 
бе нашествие, проводимое сразу десятком — 
другим рас. Еще большее изумление вызвало 
то, что все как один вооружены АК-47, М4, 
МР5, Оезей Еафе и другим уже знакомым 
нам оружием. Где же бластеры и псионичес- 
кие пушки? Что это за нашествие, где альены 
сражаются с нами нашим же родным оружи- 
ем? Пришлось обратиться за помощью к эн- 
циклопедии ЦРО, которая и поведала мне, не- 
разумному, что это вовсе не инопланетяне, а 
результаты внедрения вредоносных спор в 
живые организмы нашей родненькой плане- 
ты, с последующим изменением генетическо- 
го аппарата и, соответственно, принятием са- 
мых разнообразных форм, одна другой мер- 
зопакостнее. Эти не пишенные сообразитель- 
ности твари подобрали валяющееся на улицах 
оружие и теперь ходят, где попало, доставляя 
кучу неприятностей оставшимся в живых пю- 
дям. Причем сообразительность их меняется 
в зависимости от уровня сложности. Если на 
“еазу" можно особо не напрягаться и поджи- 
дать за углом с дробовиком в руках, пока му- 
тант выпрыгнет, то на "Вага" он такой глупос- 
ти не сделает, а еще и подмогу позовет. 

На операциях, в которых придется нос к но- 
су столкнуться с расой-захватчиком, необхо- 
димо быть очень осторожными. Во-первых, 
альены носят очень хорошую броню (не за- 
будьте снять и исследовать). Во-вторых, почти 
всегда ходят группами. В-третьих, оружие у 
них — просто смерть. Один на один — ни еди- 
ного шанса, поэтому приходится доставать их 
тихо, из-за угла, осторожно и незаметно пере- 
двигаясь, кидая гранаты под ноги. В общем, 
всеми методами, которые возможны. Нельзя 
рассчитывать, что они долго не будут воспри- 
нимать ваш героический маленький отряд 
всерьез. Весыма быстро в ход пускается тя- 
желая артиллерия, которая будет расшвыри- 
вать ошметки тел ваших солдатиков по сте- 
нам без единого выстрела с их стороны. 

Но если вы думаете, что спасать Землю бу- 
дет всего лишь один отряд из семи человек, то 
вы глубоко ошибаетесь. Таких небольших 
“групп по интересам" очень много, поэтому 
часто приходится видеть вертолеты, которые 
независимо от желания игрока будут летать 
на задания, и даже иногда их выполнять. Так, 
я долго удивлялся, почему это зона моего 
влияния растет без моего на то участия и пе- 
риодически приходят поздравления за выпол- 
нение тех операций, к которым я и не соби- 
рался приступать. К сожалению, ближе к кон- 
цу игры все эти бригады погибнут и спасение 
мира целиком и полностью ляжет на нашу ма- 
ленькую семью. Причем, что понравилось, у 
игры есть несколько концовок, которые при- 
дутся по вкусу как агрессивным ксенофобам, 
так и добрым лацифистам. 

Теперь несколько слов о графической со- 
ставляющей. Честно говоря, после всяких 
Мах Раупе 2, Наю, Зйепт Зою и 
С&С:Сепегав смотреть на угрюмую трехмер- 
ную картинку несколько непривычно. Здесь 
не используются ни модные ныне шейдеры 
(жалко, кстати), ни мягкие тени, нет ярких кра- 
сок, продуманной физики. Нет всего, к чему 
мы все уже давно привыкли. Хотя разрушать 
объекты можно, но лишь некоторые (забор, 
машина, дверь), что, согласитесь, несколько 
бедно после великолепия ЗйепЕ Зюгт. Также 
не радует анимация бойцов и пришельцев. К 
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сожалению, их не отбрасывает автоматной 
очередью к стене, не разрывает на мелкие ку- 
сочки после попадания из базуки, двигаются 
они плавно, однако отнюдь не естественно, и 
после смерти угрюмо сворачиваются калачи- 
ком. Плюс ко всему нельзя заходить в дома. 
Хотя в этом я полностью согласен с разработ- 
чиками. Карты очень большие (куда там пя- 
точковым разборкам $$), часто размером с 
добрый квартал с несколькими десятками до- 
мов. Так что обшаривание всех этажей и ком- 
нат в поисках пришельцев превратилось бы в 
многочасовую муку. В остальном придирок 
нет. Графика самая что ни на есть обычная, 
ругать не за что, но и хвалить не станешь, — 
середнячюк двухлетней давности, что, однако, 
нисколько не умаляет ее достоинств. Пустые 
улицы, разбитые окна, покореженные остовы 
машин, окровавленные тела на дорогах, за- 
сохшие деревья обеспечивают подобающую 
атмосферу, и понемногу сам начинаешь ве- 
рить, что все это на самом деле. И только ут- 
ренний луч солнца, пробившийся сквозь окон- 
ную занавеску, может убедить в обратном, 
вернув славного героя в объятия привычной 
реальности. 

Музыка под стать графике. Кажется, что ни- 
чего необычного, однако она неторопливо об- 
волакивает тебя и вкупе с мрачной картинкой 
очень хорошо обеспечивает погружение в 
мир будущего. А вот все остальные звуки в 
восторг не приводят. Такое ощущение, что ре- 
бята сидели с погремушками, озвучивая вся- 
кие там Калашниковы и Узи, поскольку есте- 
ственными их не назовет даже человек, у ко- 
торого медведь на ушах танцевал джигу. На 
форумах по этому поводу поднялась большая 
волна отчаяния. Если бы в эту игру да звуки 
из /Чаддед Айапсе, цены бы ей не было. Также 
свою “лепту” в звуковое оформление вносят 
уже упоминаемые мною форменные издева- 
тельства над английским языком, дополнен- 
ные дурашливыми и игривыми интонациями. 
Однако после отключения их глубокомыслен- 
ных изречений жить становится намного лег- 
че и приятнее. 


Выводы 
УЧЕО: АЙепптаШ получилась очень динамич- 
ной. Игра с большой буквы. Игра, которую 
нельзя пропустить, если вас до сих пор согре- 
вают воспоминания о славных временах, ког- 
да вы играли и не могли оторваться от игр се- 
рии Х-сот. Это не то же самое, однако, это на 
ту же тему. Задание за заданием. Цель за це- 
‚лью. Смерть за смертью. Око за око. Глаз за 
глаз. Уничтожим иноземную нечисть! Это на- 
ша планета! Мы на ней родились, и за нее бу- 
дем сражаться! 
фоскиз, юскиз@и-Бу 


Диск для обзора предоставлен торговой точ- 
кой "Сд-гот" на "Динамо" (под бегунами) 


все-таки, как ни крути, а мне отечественные квесты нравятся больше. 
Не спорю, суперклассная графика, трехмерные технологии, закручен- 
ный детективный сюжет, коими обладают многие самые недавние “им- 
портные" квесты, — это очень даже здорово. Но ведь всегда хочется, 
‚ чего-то своего, родного, мультяшного и веселого... Именно: поэтому 

мы с таким ‘удовольствием расследуем преступления с Братьями Пи- 

лотами, гоняемся по времени‘за инопланетянами с Чапаевым и Петь- 


виртуальные радости 
№11, ноябрь, 2003 год 


кой, раскрываем козни фрицев со ШтЫрлицем и валяем дурака с Мужиком из "Падал про- 
шШлогодний квест". Вот и очередное творение: от уже известного тандема "Бука" и "Са- 
турн+". — *12 стульев". Как всегда, вначале пару слов о самой ‚игре. 


Уже из названия понятно, что все будет вер- 
теться вокруг сюжета легендарного романа 
Ильфа и Петрова "Двенадцать стульев". На 
этот раз разработчики не просто использовали 
главных героев, как, скажем, в "ШЛЫрлице" и 
"Петьке и ВиЧ'е", а действительно построили 
сценарий игры вокруг истории романа. Так что 
рекомендую вам предварительно прочитать 
книжку и, рассуждая логически, попытаться 
пройти игру. 

После непродолжительного мультфильма мы 
оказываемся в городе М. Для начала идем в 
Загс. Потом возвращаемся домой, беседуем с 
тещей, подбираем список драгоценностей, пас- 
порт (в сундучке), стакан (на столике слева) и 
возвращаемся в Загс, говорим с начальником 
(нужно "договориться" до пункта о получении 
задания). 

Идем в аптеку, кликаем на самовар (в диало- 
ге выбираем пункт про "соц. опрос"). Возвра- 
щаемся к Загсу, набираем из бочки тухлой ка- 
пусты, кладем ее на порог и входим в Загс. От- 
крываем книгу на конторке Кисы — узнаем, 
что "П&К" дает пожизненную гарантию. После 
осмотра забираем гарантию. Идем к Безенчу- 
ку. В диалоге сообщаем, что "теща умерла". По- 
сле этого можно пройти в конторку. Забираем 
сломанный самовар, относим его в парикма- 
херскую. Кликаем на дверь, затем кликаем га- 
рантией на АИ, затем на него же кликаем сло- 
манным самоваром. Относим самовар в кон- 
торку Безенчука. Собираем самогонный аппа- 
рат: ставим самовар на место, открываем пра- 
вый и левый краны, применяем к самовару са- 
пог, что лежит в гробу справа. Кликом на сапог 
активизируем самогонный аппарат, затем при- 
меняем стакан на тазик с самогоном. 

Выходим наружу, показываем Безенчуку 
стакан с самогоном. Заходим в конторку, раз- 
говариваем с Безенчуком про женитьбу, а за- 
тем про стирку и уборку. Идем на вокзал, бесе- 
дуем с кассиром, кликаем на него паспортом. 
Идем домой, видим, что Безенчук выполнил 
свое обещание, разговариваем с агрономшей 
про ее требования к мужу, а именно — благо- 
родное происхождение. Возвращаемся к Заг- 
су, набираем из бочки тухлой капусты, кладем 
ее на порог, входим в Загс. Макаем перо, что 
лежит на столе, в чернильницу, открываем кни- 
гу, применяем стакан с самогоном на страни- 
цу с родословной Безенчука, применяем руч- 
ку, отрываем родословную, применяем родо- 
словную Безенчука на печать начальника. Воз- 
вращаемся домой, показываем родословную 
Кузнецовой и предлагаем выдать ее замуж за 
Безенчука. Идем к Безенчуку. Сообщаем ему, 
что нашли подходящую невесту. Получив в от- 
вет — "я сейчас выпью — и в Загс", возвраща- 
емся к агрономше Кузнецовой, убеждаемся, 
что она уже ушла. Идем к Безенчуку, убежда- 
емся, что он уже ушел. После этого Безенчук и 
Кузнецова появятся в Загсе. Идем в Загс, пе- 
ром регистрируем молодых в конторской книге 
на странице "Браки", регистрируем смерть ма- 
дам Петуховой на странице "Усопшие". После 
этого разговариваем с начальником и получа- 
ем деньги. Идем в аптеку, отдаем деньги Липе, 
забираем “Титаник”. Возвращаемся к Загсу, 
отдаем паспорт в окошко паспортного стола. 
Применяем "Титаник" на чернильницу, затем 
ручку — на чернильницу. Заполняем анкету. 
Забираем паспорт, идем на вокзал. Показыва; 
ем паспорт кассиру, отдаем деньги, попучаем 
бипет и уезжаем в Старгород. 

У дома мадам Боур берем простыню с ве- 
ревки, металлический прут, подпирающий ве- 
ревку, и металлический прут возле сарая По- 
лесова. В сарае Полесова берем еще один ме- 
таллический прут, автомобильный клаксон и 
домкрат. Идем мимо здания Старкомхоза, где 
подбираем еще один металлический прут, про- 


ия 


ходим на ул. им. Плеханова, а затем в Гусищи. 
Опускаем при помощи рукоятки подъемника 
пьяного электрика со столба, переворачиваем 
люльку, подбираем выпавшую из рук электри- 
ка пустую бутылку. На старгородском вокзале 
из цистерны с надписью "С2НБ5ОН" набираем в 
бутылку спирт. Спускаемся в дворницкую на 
ул. Ленских событий, отдаем ему бутылку. 

Теперь вы — Киса. Отправляйтесь в двор- 
ницкую и предъявите Остапу список прагоцен- 
ностей. 

Теперь вы "работаете вдвоем". У дворника 
получаем информацию о местонахождении од- 
ного стула, а также наводку на Старкомхоз. 
После этого можно спокойно пойти в Старком- 
хоз и Собес. 

Идем на вокзал. Подбираем мелок, Остап 
крадет носовой платок у одного из пожарных. 
Теперь Остап должен стереть надписи на цис- 
тернах при помощи носового платка. При по- 
мощи мела меняем надписи на цистернах. От- 
соединяем шланг от цистерны с водой. Разго- 
вариваем с пожарным и просим прикурить. По- 
сле этого Остап должен отсоединить шланг от 
цистерны со спиртом и поднять его, а Киса дол- 
жен начать качать воду при помощи помпы. 
Вот теперь у вас есть удостоверения пожар- 
ных. После этого можно пойти проинспектиро- 
вать здание собеса. 

Предъявляем охраннику пожарное удосто- 
верение и заходим в столовую. Разговариваем 
с братьями Альхена, проходим в кухню и раз- 
говариваем с поваром о братьях. Повар дает 
канистру с тормозной жидкостью. Возвраща- 
емся в столовую, переключаемся на Кису, при- 
меняем на нем автомобильный клаксон. Оста- 
пом применяем канистру на горшочек с едой. 
После этого разговариваем со старушками (уз- 
наем про Кокушкину) и проходим в хоровую. 
Читаем таблицу с репертуаром, кликаем на 
пластинку "слышен звон Бубенцов”. После это- 
го идем в спальню. Разговариваем с Кокушки- 
ной, добиваемся, чтобы Кокушкина ушла. Кли- 
каем на табличку с надписью "Ноги". Выходим 
в холл собеса, активируем огнетушитель. Вы- 
ходим наружу и отправляемся в Гусищи. Киса 
должен залезть в люльку подъемного механиз- 
ма, а Остап — поднять Кису на столб. После 
этого Киса может забрать погнутый прут, вися- 
щий на проводах. Герои должны разобрать ме- 
ханизм в мастерской Полесова, в интвентори 
ножницами отсоединить шатун от металличес- 
кого диска, поменять колеса местами и присо- 
единить шатун к большому колесу. После этого 
красной кнопкой запускаем механизм и при- 
меняем к нему погнутый металлический прут. 
Так прут станет нормальным и пригодится нам 
потом. 

Возвращаемся к зданию Старкомхоза. Про- 
ходим мимо архивариуса в приемную и разго- 
вариваем со стариком о клопах. После этого 
можно отдать ему флакон с "Титаником". Те- 
перь Остап должен отвлечь архивариуса по те- 
лефону. При клике на телефон Остап должен 
сказать секретарше, что хочет позвонить сво- 
ей знакомой. В этом случае секретарша разре- 
шает Остапу использовать телефон. Во время 
разговора Остапа Киса должен выйти в холл и 
украсть со стены план эвакуации при пожаре, 
после чего вернуться в приемную и подменить 
на полу чертеж инженера Треухова на план 
эвакуации. Теперь Киса должен поговорить с 
Полесовым, сидящим на правом стуле, про ра- 
зобранные ворота и про ненависть дворника к 
Полесову. После этого надо вернуться к дому 
на ул. Ленских событий, вставить прутья в во- 
рота и в дворницкой поговорить с дворником. 

Возвращаемся в приемную. Вот и нет нико- 
го. Кликаем на дверь Гаврилина. После этого 
идем к архивариусу и получаем информацию о 
месте жительства Коробейникова. После этого 
можно поговорить с Коро- 
бейниковым и добиться, что- 
бы Остапа пустили внутрь. 
Затыкаем трубу домика кры- 
сы платком, забираем сыр, 
убираем платок из трубы, 
применяем тормозную жид- 
кость из канистры на крысу, 
забираем крысу при помощи 
шляпы, применяем домкрат 
на шкаф и входим в архив 
Коробейникова. 

Теперь вешаем на стену 
справа простынь, берем во- 
долазный шлем и применяем 
его на настольную лампу. В 
шкатулке забираем микро- 
пленку и применяем ее на 
водолазный шлем. Кликаем 
на карточки, что лежат на 
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столе. Центральная карточка в 
нижнем ряду — карточка Воро- 
бьянинова. Применяем карточ- 
ку на водолазный шлем, узна- 
ем номер ящика с нужными ор- 
дерами. Открываем ящик 
№627 и забираем ордера. На 
ул. им. Плеханова разговари- 
ваем с Грицацуевой. Возвра- 
щаемся в холл собеса и захо- 
дим в комнату Сашхен. Приме- 
няем шляпу с крысой на Саш- 
хен, кликаем на гимнастичес- 
кие кольца, кликаем на таране 
и входим в выбитую дверь. 

Входим в дом мадам Боур, 
разговариваем с ней о требо- 
ваниях гражданки Грицацуевой 
к будущему мужу. Кликаем на 
“куриные лапки", затем убеждаем мадам Боур 
отдать амулет. Кликаем на Кису и убеждаем 
его уйти. Теперь надо сходить на улицу Плеха- 
нова и спасти точильщика от Грицацуевой. 
Подбираем возле колеса точильщика бритву и 
астролябию. На площади у Старкомхоза выре- 
заем фотографию Остапа из газеты на тумбе с 
помощью бритвы и возвращаемся к Боур. Те- 
перь Киса отвлекает дам разговором, а Остап 
кладет свое фото в разбросанные на столе 
карты. Применяем астролябию на мадам Боур 
и узнаем про ножницы. Возвращаемся на ул. 
им. Плеханова, разговариваем с точильщиком 
` сбеждаем его отдать ножницы. 

о-ернувшись к Боур, срезаем ножницами 
цветы со шляпы. Возвращаемся на ул. им. Пле- 
ханова и применяем цветы на мадам Грицацу- 
еву. После этого влезаем на балкон, а добы- 
тый стул вскрываем при помощи бритвы. За- 
тем, возвращаемся к Боур, узнаем пароль для 
входа в префклуб. Входим в префклуб, клика- 
ем на "роспись", кликаем на зеркало, забира- 
ем деньги у Чарушникова. Кликаем на Кисляр- 
ского, убеждаем его отдать деньги. Кликаем на 
Дядьева и делаем с ним то же самое, но в об- 
мен на амулет. Идем на Старгородский вокзал, 
уезжаем в Москву. 

После мультика идем к музею мебели и пы- 
таемся войти внутрь. Проходим к общежитию 
им. Семашко. Входим в общежитие и находим 
комнату Иванопупо (слева, сразу за душевой). 
Кликаем на любую часть скелета — и получа- 
ем разрешение Иванопуло собрать скепет. По- 
сле сборки забираем скелет и разговариваем 
с Иванопуло про Лизу Калачееву. Узнаем, что 
она работает в музее мебели. Идем в душе- 
вую, кликаем скелетом на бабку или на дверь 
^ руалет — уборщица падает в обморок. Заби- 

ком ведро и тряпку и снимаем с уборщицы 
резиновые перчатки. Набираем в ведро воду 
из крана, выходим в коридор. Кликаем на эле- 
ктрический щиток возле квартиры Зверевых, 
выливаем под дверь Зверевым ведро воды. 
После того, как Зверевы выйдут из комнаты, 
разговариваем с ними про лампочку. В комна- 
те Зверевых надо собрать воду с пола при по- 
мощи тряпки, отжать тряпку в чайник, поста- 
вить чайник на примус и применить к кипяще- 
му чайнику резиновую перчатку. В результате 
герои получают лампочку. Применяем лам- 
почку у входа в темный коридор, проходим 
дальше. Киса должен кликнуть на велосипед. 
Во время диалога Кисы и велосипедиста Остап 
должен войти в комнату велосипедиста, взять 
спущенное велосипедное колесо и выйти нару- 
жу. Идем в душевую, накачиваем колесо воз- 
духом из крана и возвращаемся к велосипеди- 
сту. Стучимся в дверь, разговариваем с вело- 
сипедистом, предлагаем ему велосипедное ко- 
лесо. Отказываемся от всех предложенных ва- 
риантов обмена, включая курицу, однако ее-то 
нам и всучивают. Входим к Калачеевым и 
предлагаем Лизе Калачеевой жареную курицу. 
Выбираем 2-ю "ветку", а при дальнейшем ветв- 
лении — 1-ю, а следом 3-ю "ветку". В этом слу- 
чае Лиза соглашается помочь проникнуть в 
музей мебели. 

Идем к музею. Лиза нас уже ждет. Кликаем 
на книгу о вкусной и здоровой пище — Лиза те- 
ряет бусы. Разговариваем с милиционером, 
убеждаем его, что бусы из жемчуга. Перево- 
дим указатель на столбе, затем разговарива- 
ем с милиционером. Лиза начинает разговари- 
вать с вахтером музея через дверь. Надо вы- 
брать второй пункт диалога. Входим внутрь де- 
ревянной подводной подки, забираем статуэт- 
ку с феей, ставим статуэтку на свободный по- 
стамент в выставочном зале, изнутри открыва- 
ем иллюминатор подводной лодки. После этого 
будим вахтера, а после того, как тот потеряет 
сознание от страха, закрываем иллюминатор и 
забираем статуэтку. 

Когда порядок в выставочном зале будет 
восстановлен, приводим вахтера в чувство. Тот 
начинает каяться и сознается, что продал сту- 
лья на подпольном аукционе. Идем к зданию 
машиностроительной выставки. Там беспри- 


зорники крадут у Кисы все вещи. Пытаемся 
войти в здание подпольного аукциона. Теперь 
нам нужно вернуться в музей и забрать у одной 
из статуй клещи. Возвращаемся к беспризорни- 
кам, забираем при помощи клещей из горящей 
бочки обгоревшее удостоверение почетного 
пожарного. Предъявляем улику беспризорни- 
кам, затем разговариваем с любым из них — 
беспризорники частично возвращают украден- 
ные вещи. Затем еще раз разговариваем с бес- 
призорниками — они отдают рогатку. 

Оказывается, аукцион по продаже стульев 
уже закончился. Снова говорим с беспризор- 
никами о местонахождении стульев. Входим в 
"Дом народов", проходим мимо вахтерши в ре- 
дакцию газеты "Станок" и кликаем на свеже- 
отпечатанный номер газеты, лежащий на сто- 
пе. На первой странице — фотография буро- 
вой машины инженера Щукина. Запоминаем 
правильное положение всех рычагов и пере- 
ключателей. Возле трехэтажного дома, что 
справа от аукциона, отдаем мальчику рогатку. 
Заходим в дом и поднимаемся на третий этаж. 
Стучимся в дверь и убеждаем Эллочку впус- 
тить нас в квартиру. Кликаем на капающий 
кран, потом — на мятое платье и узнаем о 
причине депрессии Эллочки. Забираем утюг, 
применяем его к газовой плите и гладим пла- 
тье. Спускаемся на первый этаж, перекрыва- 
ем вентиль и возвращаемся обратно. По доро- 
ге к Эллочке, на втором этаже, можно пооб- 
щаться с инженером Щукиным. Предлагаем 
Эллочке золотое ситечко. Убеждаем ее в том, 
что ситечко это чрезвычайно модно. В этом 
случае герои получают задание заварить чай. 
Спускаемся на первый этаж, открываем вен- 
тиль, возвращаемся к Эллочке. Забираем с 
плиты чайник, открываем кран, наполняем 
чайник, ставим чайник на плиту. Применяем 
вскипевший чайник к заварному чайничку. 
Эллочка и Фима Собак начинают пить чай. Ге- 
рои могут вскрыть стул при помощи бритвы. 
Разговариваем с Эллочкой, узнаем про стул 
ее мужа. Через окно попадаем в затопленную 
квартиру инженера Щукина. Включаем буро- 
вую установку, как указано на фотографии в 
номере газеты "Станок". После этого можно 
вскрыть стул при помощи бритвы, а затем от- 
крыть дверь квартиры. Благодарный инженер 
Щукин бросается в квартиру и захлопывает за 
собой дверь. После того, как квартира на пер- 
вом этаже затоплена, можно пойти на первый 
этаж к Изнуренкову. Убеждаем его пустить 
нас в квартиру. Двумя кликами на старый на- 
стенный календарь устанавливаем месяц 
"март" и открываем форточку. Если у мальчи- 
ка во дворе есть рогатка, кот выпрыгивает в 
форточку. Забираем клубок и вскрываем стул 
при помощи бритвы. 

Идем в дом нароров, отдаем вахтерше клу- 
бок и узнаем от нее, что театр “Колумб” отпра- 
вился на гастроли. Идем на привокзальную 
площадь, разговариваем с грузинами про Тиф- 
лис, получаем помидор. Идем в редакцию 
"Станка". применяем на шкаф, что возле вазы 
с цветами, помидор. В диалоге с редактором 
выбираем пункт про теорию Лысенко. В этом 
случае помидор останется на 
шкафу. Разговариваем с по- 
этом Ляписом и убеждаем его 
почитать стихи. После того, 
как редактор покинул комнату, 
вскрываем стул при помощи 
бритвы. Возвращаемся на 
привокзальную площадь. Раз- 
говариваем с узбеком, торгу- 
ющим арбузами и входим в 
здание вокзала. Идем на пер- 
рон и разговариваем с дачни- 
ком. Просим его дать нам на 
время удочку. Выпускаем из 
клетки птичку. 

Когда на часах стекло ока- 
жется разбитым, переводим 
стрелки при помощи удочки. 
Возвращаемся к узбеку и раз- 
говариваем с ним по поводу 


того, что “адын чаз" уже прошел. Подбираем 
арбузную корку. В здании вокзала кликаем ар- 
бузной коркой на революционного матроса. 
После этого еще раз пытаемся выйти на пер- 
рон. Подбираем выпавший у матроса патрон. 
На привокзальной площади подкладываем па- 
трон в мангал. После ролика кликаем на ре- 
шетку. Получаем письмо к Сулико. После это- 
го еще раз кликаем на решетку, выходим на 
перрон, уезжаем в Н. Новгород и попадаем на 
"Скрябин". 

После разговора с председателем тиражной 
комиссии выходим из каюты и выбираемся на 
палубу. Общаемся с женой борца Подберезно- 
го и узнаем про его ревность. Заходим в каю- 
ту Подберезного и провоцируем его на рев- 
ность. После этого направляемся в фотолабо- 
раторию. Остап отвлекает фотографа разгово- 
ром, а Киса забирает коробку с магнием. Сно- 
ва отвлекаем фотографа и применяем магний 
к фотовспышке. После этого кликаем на фото- 
вспышку, а затем забираем фотоаппарат. 

Поднимаемся на капитанский мостик и пока- 
зываем капитану на изрисованную палубу (кли- 
каем на мальчика). Остапом и фотоаппаратом 
фотографируем, потом идем в фотолаборато- 
рию проявлять пленку. Отдаем фотографию 
Подберезному, забираем гриф от штанги и кли- 
каем на иллюминатор. Раскачиваем лодку при 
помощи грифа от штанги, возвращаемся на па- 
лубу. Кликаем на кнопку подъемника и подни- 
маем укачанных маляров. Забираем ведро с 
краской и снова возвращаемся на палубу. 

Теперь в инвентори ножницами помаем 
пенсне. Полученный монокль применяем на 
термометр. Просим жену Подберезного опус- 
тить откидной верх шезлонга. Отдаем мальчи- 
ку ватман и краску и относим полученный ри- 
сунок к председателю тиражной комиссии. Во 
время его отсутствия бритвой вскрываем два 
стула. Изгоняемся с парохода. 

Вот мы и в Васюках. На пристани осматри- 
ваем лодочный замОк. После этого выходим 
на площадь и кликаем на окно магазина. Кисой 
отковыриваем замазку и нарываемся на зав- 
мага. Пока Киса с ним общается, Остапом за- 
ходим в магазин и берем из ящика ножовку. 

В разговоре с завмагом Остап узнает о том, 
что тот увлекается шахматами. Теперь можно 
идти в шахматную секцию. Болтаем с одногла- 
зым любителем шахмат, пока не начнется шах- 
матная партия, в ходе которой Остап не смо- 
жет покинуть помещение. Теперь в дело всту- 
пает Киса. Он должен перепилить через окно 
шахсекции ножку стола при помощи ножовки. 
В этом случае будет достигнута “китайская ни- 
чья", а одноглазый любитель сообщит всем по 
радио о сеансе одновременной игры. Остап 
выходит из шахматной секции и больше туда не 
заходит. С площади видно, что магазин закрыт, 
так что Остап вполне может залезть в магазин 
через окно и забрать флягу с бензином. 

Выбираемся из магазина и идем на при- 
стань, заправляем моторную лодку бензином и 
делаем слепок замочной скважины (замазкой 
от окна магазина). После этого возвращаемся 
на площадь и входим в мастерскую. Отдаем 
механику слепок и кликаем на подпорку, удер- 
живающую автомобиль. В результате получа- 
ем ключ, которым можно открыть лодочный 
замок. Возвращаемся на пристань, открываем 
лодочный замок и прыгаем в лодку. 

Через некоторое время ножовкой приводим 
лодку в негодность и оказываемся на борту ко- 
рабля. Сдвигаем бочку и поднимаем пюк. 
Идем к капитану, забираем рупор, возвраща- 
емся на палубу. Включаем подъемный меха- 
низм и спускаемся в машинное отделение. 
Цепляем пьяного механика на крюк, применя- 
ем рупор на Остапа. Возвращаемся на палубу, 
закрываем люк и ставим бочку на место. 

Теперь включаем механизм подъемника и 
опускаем механика в бочку. После разговора 
с механиком идем к медсестре. Беседуем с 
ней, пока не узнаем, что она влюблена в капи- 
тана. После этого на палубе нужно забрать 
ежика и договориться с юнгой. Входим в каюту 
капитана, разговариваем с ним и, после разго- 
вора, подкладываем ежа. 

Оказавшись снаружи, идем к медсестре и 
берем спирт, который отдаем механику. После 


этого снова поднимаем механика при помощи 


подъемника, убираем бочку с водой, открыва- 
ем и опускаем туда механика. 

Вот мы и в Пятигорске. Подбираем пустую 
бутылку, проходим в цветник, подбираем еще 
одну бутылку, забираем кактус в горшочке и 
идем к "Провалу". Возле художника подбираем, 
две пустые бутылки и идем к нарзанному ис- 
точнику. Разговариваем с монтером Мечнико- 
вым и договариваемся о цене на стулья. Воз- 
вращаемся к "Провалу" и говорим с Кисляр- 
ским, пока он не убежит. Разговариваем с ху- 
дожником и предлагаем ему купить портрет 
Кислярского. Торгуясь, сбиваем цену до двух 
рублей. После этого идем в гостиницу и в диа- 
поге с администратором узнаем, в каком но- 
мере остановился режиссер театра "Колумб". 
После этого показываем кактус администрато- 
ру и получаем разрешение войти в номер ре- 
жиссера. В номере забираем парик, пустую бу- 
тылку и выходим из гостиницы. Теперь идем к 
пункту приема стеклотары и отдаем приемщи- 
ку авоську с бутылками. Получаем один рубль. 

Кисой воруем авоську, а потом сдаем ее 
еще раз. Теперь отдаем полученные два рубля 
художнику и забираем портрет Кислярского. 

Возвращаемся в цветник. Говорим со слу- 
жителем цветника и убеждаем его поставить 
табличку с надписью "Розы". Еще раз кликаем 
на служителя и, пока он болтает, забираем таб- 
личку "Розы". У вывески "Пятигорск" применя- 
ем табличку на вывеску и получаем "Розыск". 
Применяем на вывеску портрет Кислярского, 
после этого отдаем Кислярскому парик. От 
Кислярского получаем двадцать и относим их 
монтеру Мечникову. Вскрываем оба стула при 
помощи бритвы. 

После ролика оказываемся в Тифлисе. Идем 
вправо, к дому матери Сулико. Показываем ей 
писымо и получаем зеленку. Идем вправо, к 
жилищу абрека, и отрываем от сарая доски. 
Разговариваем с абреком и вынуждаем его 
признаться в том, что украл невесту. С ним же 
договариваемся о цене за информацию о мес- 
тонахождении похищенной невесты. Идем к 
матери Сулико, забираем барана, уверяя, что 
собираетесь его съесть. Возвращаемся к теат- 
ру, входим в зрительный зал и проходим в бу- 
фет. Кликнув на витрину, отвлекаем буфетчи- 
цу и применяем зеленку на торт. Забираем 
торт из мусорного ведра, потом вытаскиваем 
из бассейна монетку и проходим через зри- 
тельный зал в гримерную. Забираем афишу с 
надписью "Рогоносец", банки с хной и басмой. 

После этого возвращаемся к входу в театр. 
Отдаем 20 коп. продавщице мороженого, при- 
меняем мороженое к афише с анонсом вы- 
ступления борца Подберезного и приклеиваем 
на нее надпись "Рогоносец". Кликаем на над- 
пись и забираем ящик мороженого. Возвраща- 
емся в гримерную и применяем доски к печке. 
Теперь заходим в суфлерскую будку и угощаем 
суфлера мороженым. После ухода суфлера 
вскрываем стул бритвой. 

Возвращаемся к абреку и отдаем ему бело- 
го барана. Перекрашиваем`выскочившего че- 
рез пролом барана хной и его также отдаем 
абреку. Снова перекрашиваем выскочившего 
барана, на этот раз басмой, и снова отдаем аб- 
реку. Информация о Саахадзе у нас. 

Идем к даче, подбираем "кривой стартер" и 
возвращаемся к входу в театр. Отдаем стартер 
Подберезному. Забираем исправленный "кри- 
вой стартер" и возвращаемся к даче Саахадзе 
Кликаем на Саахадзе коробкой с тортом и вхо- 
дим в комнату Супико. Показываем девушке 
письмо, показываем исправленный кривой 
стартер, ножницами разбираем в инвентори 
коробку с тортом, отдаем торт собаке, а пус- 
тую коробку — Сулико. Выходим во двор, кли- 
каем на автомобиле "кривым стартером“ и 
уезжаем в Москву. 

Вот и последний уровень. Применяем неве- 
сту с коробкой на грузинов. Заходим в мед- 
пункт, кликаем на стул из дворца и оказываем- 
ся в изоляторе. Говорим с отцом Федором обо 
всем, что связано с железной дорогой. Как 
только доктор исчезнет, берем молоточек и 
простукиваем стены справа. Открываем тай- 
ник и берем отмычку. Отмычкой отпираем 
дверь изолятора и проходим в палату направо. 
Показываем Подберезному молоточек и сни- 
маем катушку, на которой подвешена гиря. Вы- 
ходим к киноаппарату, надеваем пустую ка- 
тушку иеще одну, ту, что с фильмом и лежит на 
столике, в аппарат. После этого приезжает 
отец Федор и выбивает дверь. Забираем инва- 
лидную коляску и выходим налево, в приемное 
отделение. 

Втаскиваем из мешка на кресле бритву и 
письмо, после чего возвращаемся в палату к 
Подберезному. Показываем ему письмо, а за- 
тем усаживаем его на инвалидную коляску. 
После того, как Подберезный уедет, перевора- 
чиваем подушку и забираем пакетик с леден- 
цами. Возвращаемся в приемное отделение, 
отдаем леденцы отцу Федору и вскрываем 
стул при помощи бритвы. Вот и все! 


Подготовил Зйег!Мап 

Зйег!Мап @\и.Бу 
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Чтобы правильно создать и отыграть хороше- 
го Плута, не важно — по системе ли 
Рипдеоп$ & Огадоп$ в общем или в НВН в ча- 
стности, вам надо придерживаться специфи- 
ческого стиля. В противном случае из вас хо- 
рошего Плута не получится. Боитесь уме- 
реть? Играйте Клириком. Хотите рубиться в 
первых рядах и смотреть смерти в глаза? 
Ваш выбор — Боец. А Плут... Плут не только 
самый неординарный и разнообразный класс 
в игре, но и один из самых полезных. Вы 
должны быть глазами и ушами вашей партии, 
разведчиком, дипломатом, убийцей, вором, в 
конце концов. Плуты всегда должны знать и 
сообщать партии, где притаилась опасность, 
что собой опасность представляет и что у 
опасности было сегодня на завтрак. А в неко- 
торых случаях, что опасность мертва, уничто- 
жена, обезврежена. Если вы не сможете бы- 
стро принимать решения, согласовывать 
свои действия с соратниками и руководить их 
действиями, то вы никогда не станете хоро- 
шим Плутом. 


Для начала надо определиться, что в третьей 
редакции 2&0 собой представляет Плут. Это не 
просто шпион, убийца, разведчик, дипломат или 
политик (каждого из этих людей можно назвать 
плутом:)), и уж точно не обычный воришка или 
мародер. В данном случае — это Плут, с заглав- 
ной буквы “П". Плут — это тень в ночи, это блеск 
кинжалов у вас за спиной, это мобильная 
смерть, настигающая тогда, когда этого меньше 
всего ждут. Но это и дипломат, который убежда- 
ет, уговаривает, заставляет человека сделать 
или сказать что-то, чего он бы никогда не сделал 
и не сказал. Если уговоры не помогают... что же, 
всегда есть первый вариант. Открыть замок, 
обезвредить смертельную ловушку, уговорить, 
выследить, уничтожить — вот лишь небольшой 
список умений, которыми (в сумме) обладают 
только Плуты. Но на этом разнообразие персо- 
нажей и их отыгрышей на базе стандартного 
Плута не ограничивается. 

Перед тем, как приступить к созданию персо- 
нажа-плута, вы должны определить, к какому ти- 
пу он будет относиться. Сегодня я бы хотел об- 
ратить ваше внимание на самый, на мой взгляд, 
интересный и перспективный "подвид" Плуха. 
Это Убийца (Аззазт) — воин тени, появляю- 
щийся ниоткуда и оставляющий после себя толь- 
ко тихий предсмертный крик жертвы (в моем 
понимании — истинный Восцие). 

Но для начала рассмотрим его "воровской" 
антипод. Это ТПид (больше всего по переводу 
подходит "Рубака") — Плут, всего на пару шаж- 
ков стоящий от воинских качеств Бойца, но при 
этом обладающий такими возможностями, о ко- 
торых чистым воинам не приходится и мечтать. 
Это фланговый персонаж, который врубается во 
вражеские ряды сразу вслед за воинами, пала- 
динами, рейнджерами и варварами. Наиболь- 
ший показатель силы (среди других типов Плу- 
тов) в комбинации с уникальной "Скрытой ата- 
кой" и парой боевых фитов (Ро\мег Аваск, Сеауе, 
Кпоскаом) дают ему возможность быстро нано- 
сить серии смертельных ударов по зазевавше- 
муся противнику. Рубаку лучше всего экипиро- 
вать одноручным оружием (вполне подойдет 
длинный меч) и щитом (для повышения АС). 

Для создания этого персонажа лучшим выбо- 
ром среди рас является Человек. Главную роль 
тут играет дополнительный фит (у воров их 
слишком мало) и отсутствие пенальти на тело- 
сложение (вам ведь придется часто попучать 
удары, поэтому высокое тепосложение не поме- 
шает). Из скилов самым важным, как это ни 
удивительно, является Дисциплина. В данном 
случае не стоит тратить скил-поинты на "Уход в 
тень" и "Бесшумное передвижение". Так как для 
Рубаки приоритетом является использование 
тяжелых доспехов, то минусы к скилам, которые 
они дают, все равно не позволят реально поль- 
зоваться этими воровскими “плюшками“. Да и 
вообще, распределять очки характеристик в 
пользу Интеллекта (12 вполне хватит, и тут 
опять плюсы Людской расы — 4 скил-поинта на 
первом уровне и дополнительный поинт на каж- 
дом следующем) в данном случае является не 
приоритетным. Лучше потратить очки на силу и 
телосложение. 

А теперь непосредственно Убийца (Аззазт) 
— воин тени. Как я уже говорил, это тот самый 
вид Плута, которого я считаю истинным. Это 
скрытный и незаметный персонаж, обладающий 
удивительными способностями прятаться от 
глаз потенциальной жертвы и приканчивать ее 
несколькими точными ударами, которые сами 
по себе наносят очень мало вреда, но "сдобре- 
ны" очень мощной “скрытой атакой". Самое 
главное, что требуется тому, кто создает подоб- 
„2-го персонажа, это добиться максимальной 
точности своих ударов и как можно более под- 
нять их количество. Это достигается использо- 
ванием двух клинков, предпочтительно легких, 
для того, чтобы с ними работал потрясающий 


фит "М/еароп Епеззе". Основные фиты, которые 
следует брать Убийцам, — это ТМО-ММЕАРОМ 
Н@НТИМС, ММЕАРОМ НАМЕЗЗЕ, АМВШЕХТЕРЕ 
Ту, ИМРАО-УЕО ТУ/О-М/ЕАРОМ АСНТМС. 

Главное преимущество Ассассина — это, с 
одной стороны, скорость и мобильность, с дру- 
гой — неожиданность и внезапность. Движение 
— жизны Этот слоган должен стать вашим деви- 
зом. Ни секунды покоя, постоянное движение от 
цели к цели — так вы должны вести себя в 
“свалке”, когда ваши компаньоны врубаются во 
вражеские ряды. Дождитесь начала боя. Не 
лезьте на рожон. Пусть те, кому прямыми обя- 
занностями прописано начинать бой и сражать- 
ся в первых рядах, делают свое дело. Но... что 
это за скрытая фигура за спинами противника? 
Да, это наш Плут. Маги, барды, вражеские ко- 
мандиры — вот ваша главная цель. Оставьте 
воинам и следопытам выяснять отношение в от- 
крытом бою. Разите из-за спины, из тени, из-за 
угла. А вот и незащищенная спина вражеского 
мага... Вы знаете, что делать? Два-три удара от- 
равленных кинжалов или острых рапир — и ва- 
ша жертва с тихим стоном опускается на пол, 
захлебываясь собственной кровью. Кто будет 
следующим? Решать вам. А что если схватка 
складывается для ваших однопартийцев не луч- 
шим образом? Ваша помощь незаменима. Ув- 
леченные кровавой сечей, вражеские бойцы не 
заметят стремительную тень, метнувшуюся к 
ним. Но не следует забывать, что после пары 
точных ударов даже самый бестолковый из 
монстров или игроков все же обратит на вас 
внимание и вы окажетесь перед боевой маши- 
ной, с ног до головы закованной в броню и с ог- 
ромным дрыном в руках. Б-р-р-р. Вы все еще 
туг? Что, во имя Олидаммары, вы тут делаете? 
Вы должны быть уже в другом месте. Вы сдела- 
ли свое дело. Вы дали возможность вашим со- 
юзникам перегруппироваться, подлечиться и 
нанесли если не смертельную, то очень сущест- 
венную рану врагу. Маск (Мавр, конечно, хех) 
сделал свое дело. Маск, как известно, должен 
уходить. В данном случае, в тень. 

Лучшей из рас для Убийцы является эльф. По- 
дойдет и полурослик, но если вы хотите пользо- 
ваться рапирами, то этот вариант придется от- 
бросить, так как для полурослика рапира являет- 
ся большим оружием, что, соответственно, не да- 
ет возможности держать ее в одной руке. Так что 
остановитесь на эльфе. Плюсом этой расы явля- 
ется также бонус на ловкость и способности 
пользоваться длинными мечами и длинными лу- 
ками (если в случае с мечами это нам ничего не 
дает, так как это оружие нельзя использовать с 
\М/еароп Етпеззе, то длинный лук не помешает ни 
в коем случае). При создании персонажа боль- 
шую часть очков распределите на ловкость. Если 
возможно (если вы создаете чистого убийцу и не 
заботитесь о количестве скилов и высокой хариз- 
ме для скилла "Убеждение"), то выставляйте лов- 
кость равной 20. Для силы и телосложения впол- 
не хватает 10, так как добавление 1 или 2 очков 
урона или 20 хит-поинтов не является критичес- 
ким. Телосложение вообще не является таким 
важным, как для "Рубаки", потому что если вы 
окажетесь настолько нерасторопны, что позволи- 
те недобитому противнику нанести вам хоть ка- 
кой-то серьезный урон, то или вы что-то не так 
делаете, или неправильно играете, или вам вооб- 
ще лучше было не создавать персонажа Убийцу. 

Несколько советов начинающим убийцам: 

1. Из скиллов для Убийцы важнейшим явля- 
ются Нюе и Моуе Зйет у. Ваша жизнь — тень. 
Вы часть тени и тень должна быть частью вас. 
Так что прокачивайте этот скилл "до упора". 

2. Из дополнительных фитов вам, конечно, 
пригодится "Улучшение критического удара" для 
того оружия, которое вы выбрали себе в качест- 
ве основного. 

3. Умный Плут — это мультиклассовый Плут. 
Взяв уровень Следопыта, вы получите "на халя- 
ву" фит Оиа!г У’е, который включает в себя 
ТМЮО-МЕАРОМ НАСНТШМ@ и АМВЮЕХТЕАЯПУ, 
одного "ненавистного" врага и бонус +4 на скил- 
лы Нюе и Моуе Зйепйу (на природе). Но есть тут 
один минус. Вы не сможете получить фит 
ИМРВО\УЕО ТМ/О-МЕАРОМ АСНТИМС (так что 
второй атаки неосновной рукой вам не видать, 
если вы, конечно, не потратите еще один фит на 
ТМ/ОЛМЕАРОМ Р@НТМЮ). Так что я бы посо- 
ветовал дуалить Плута с воином. Три или четы- 
ре уровня бойца не помешают. Это вам даст 
возможность использовать все типы доспехов, 
"военное", более мощное оружие и щиты. Также 
вы получите три "лишних" воинских фита, кото- 
рые пригодятся для использования любому пер- 
сонажу (их можно потратить на Оодде, МоыМу и 
еще что-нибудь по выбору). Скрытая атака все 
еще остается очень высокой — 9дб (или 8дб). 

Видеть, как "жертва" "складывается" с трех- 
четырех точных критических ударов (за раунд}, 
да еще со "Скрытой атакой" — это высшая на- 
града для любого Плута-Убийцы. 


Макс Магляс аКа Тайлер, Туег2000@вл-Бу 


Гайд по классу Вовие из Мемегулие" | Конфиг в паке Г — это просто! 
Ми$ и 080. Путь Вора 


Конечно же, основная масса геймеров иг- 
рает в диаке 3, а не в ку2. В последнюю, 
причем, только истинные фанаты (к коим 
я себя и отношу). Но что поделать: дань 
моде, прогресс. Все-таки по графической 
части вторая квака значительно уступает 
третьей, хотя и той пора уже на боковую. 
Эй, разработчики, вы слышите, мы ждем 
уже четвертую! 


Если вы написали свой конфиг в дцакКе 2, то 
теперь вы почти готовы написать конфиг и 
для дцаке 3. Почти — потому, что хоть и не- 
значительные, но есть различия. 

Теперь создавать шапку для конфига ста- 
ло намного проще. Для этого достаточно 
зайти в игру и настроить все опции под себя, 
а затем прописать в консоли команду М е- 
сопйд [имя файла]. В папке Базед3 появится 
ваш начальный конфиг. Его-то мы теперь и 
будем редактировать. Для начала сделаем 
вывод оружия, как мы делали для второй 
кваки. Если захотите, то сможете добавить 
для каждого оружия свою чувствительность, 
для вас же теперь это не проблема? 

Ыпа 1 "меароп 1;еспо баип ее" 

Ыпа 2 "меароп 2;есво Свафпбип" 

Ышпа 3 "меароп З;есво Зпоббил" 

Ышпа 4 "меароп 4;есво Сгепаде Гаипсвег" 

Ыпа 5 "меароп 5;есфо Коскее Раипсрег" 

Ыш@ 6 "меароп б;есво чье та" 

Ыпа 7 "меароп 7;есво Ва11бип" 

Ышпа 8 "меароп 8;есво Р]азтабип" 

Ыла 9 "меароп 9;есро ВЕС1ОК" 


Как видите, название оружия отличается от 
второй ку и имеет теперь обозначение как 
"меароп Х", где Х — это номер оружия. При 
написании скриптов теперь следует употреб- 
лять не команду “айа$", а "зеЁ. Вот пример, 
как будет выглядеть скрипт госкенНитр'а. 

Бла г "уз г2]" 

зеё г21 "с1 рёбсрзреед 100000; +1оок- 
Чоип;  чпоуепр;  +абфасКумале уча; © 
раёспзрееа 150; -Лоок@омт; -поуемр; - 
аебаск; сепбегулем" 


Наш конфиг уже вполне работоспособен, 
так как многое доступно прямо из настроек 
игры. Но в нем же надо еще и разобраться! 
Например, команда "5еЁ, отвечающая во 
второй кваке за служебные настройки, в тре- 
тьей сменила название на "аа". 

ЗЕТА [переменная] [значение]] 

зефа м Е116ег "1" //Символ м обозначает 
поизе {мышь}. Команда включает\отключает 
фильтр. С фильтром движения станут не та- 
кими резкими, и вы сможете лучше целиться. 

зефа М РАЪсН [значение] // чувствитель- 
ность мыши по оси у (по умолчанию 0.22) 

зеёа М УАМ [значение] // чувствительность 
мыши по оси х 

зефа МАМЕ [ваше имя] // а команда "зефа 
зу Бовёпаме (имя)" определяет имя сервера 

‘зера ЗЕМЗЕТГИТУ [значение] // чувстви- 
тельность мыши, желательно для каждого ору- 
жия подобрать свою чувствительность. Для 
рельсы меньше, а для рокета - больше. 

О5Е [предмет] // включить какой-либо 
предмет или артефакт, например, переносной 
телепорт, если он у вас есть. 


Очень полезными иногда оказываются не- 
которые скрипты: 
Вместо "х", поставьте свою клавишу. 


Все время стрелять 
зеЁ [р1115$ “меароп 4; май; 
+афаск; зеф ар1115 узг ргемеар;" 


ча; 


зеё 


её ргемеар "-аЕаскК; 
9р111$ узёг р 18" 

зеё 9р1115 "узёг р 5" 

Ыпа х "уз ара 5" 

Обратите внимание, как в скриптах привязы- 
ваются действия с помощью команды "\/5ТВ". 


уеартехе; 


Многим нравится разноцветный Вайдип 


зеф га110 "со]ог 0; зеё гга1] узёг га" 
5еЁ га111 "со]1ог 1; зеё гга1] узёг га112" 
зеЁ га112 "со]ог 2; зеё гга11 узёг га113" 
зеЁ га113 "со]ог 3; зеё гга1] увёг ха114" 
её га14 "со]ог 4: зеф гга1] узёг га115" 
зеЁ га115 "со]ог 5; её гга11 узёг га116" 
зеЁ га116 "со]1ог 6: эеё ггаз] узёг га110" 
УЗЁк га110 


зеё тга1] уъЁг га110 
Бла х "меароп 7; Узёг гта?" или Ыпа а 
"узЁг м 1; узёг гта" 


Регулятор громкости (нечто подобное мы 
делали для второй ку) 

па. "уве уар" 

Ыла, “у5ёг удп" 

зеё ап у5Ёг у0100 

зеё уир узёг уо01 

зе \0100 "её 5 уоаме 0.0; зеё уп узёг 
у0100; зеё уир узёг у0101; рЛау зоипа/с/ 
пепи] .мау; есфо ^З\оие ^2|---------- " 

зеё уо101 "зеё $ уоме 0.1; зеё уап узг 
\0100; её упр УзЕЕ 0102; р]ау зомпа/авс/ 
пепу1 мау; есбо ^З\оите ^2-|--------- |" 

зеЁ уо102 "зеё $ уоШме 0.2; зеё уап узг 
\0101; зеё уар уг у0103; р1ау зоипа/н1зс/ 
пели! мау; еспо ^З\о1ате 52] -------- 

зеё уо103 "зеё 5 холме 0.3; зеё мап уз 
\0102; зеё упр у5%г 0104; Рау зоипа/та с. 
цепи! .мау; есбо ^З\оите ^2---|------- 

зеё у0104 "зеёЁ $ уо1ле 0.4; зеё удп узёг 
\0103; зеё зар узёг 0105; Лау зоипа/лавс/ 
цепи] .мау; есбо ^З\ойще ^2----|------ : 

зеё у0105 "веё $ холме 0.5; зеё удп узг 
\0104; зеЁ мар узЕг у0106; рфау зола вс/ 
пепи1.мау; есбо ^ЗУофите ^2----- |------ 

зеё уо106 "зеЁ з уое 0.6; зеф удп узёг 
\0105; зеё р уг у0107; Рау зоипа/мавс/ 
пепи] .мау; есбо ^ЗУоите ^2------ |---- 

зеё \у0107 "зеё 5 ухоцле 0.7; зеё удл уз 
\0106; зеё р уг 0108; р1ау зоипа/т1.вс/ 
цепи] .мау; есво ^З\ое ^2------- |--- 

зеё \0108 "зеф з уойше 0.8; зеё удп узёг 
0107; зеё ар уг 0109; р1ау зоипа/лус/ 
гпепо] мам; есво ^ЗУо]име ^2--------|-- " 

зеё уо109 "зеф з уойше 0.9; зеЁ уап узЁг 
у0108; зеё мир уг у0110; Лау зоип/тавс/ 
пели] .мау; есбо ^ЗМоще ^2--------- |-" 

зеё уо110 "зеф 5 усе 1.0; зеЁ уап узёг 
\0109; зеЁ упр узЁГ у0110; Рау зоипа/изс/ 
пепу].мау; есво “Зое ^2--------- | 


В третьей редакции дцаке можно надписи, 
(в частности, свое имя) писать разными цве- 
тами, если перед буквой поставить ”^Х", где 
х — номер цвета. Вы можете разукрасить 
свое имя как вам понравится, например: 

паме "^7Вмв.^5У11е" 

Вот и весь конфий! Конечно, существует 
огромное множество и других переменных 
днакез, но я не ставил своей целью расска- 
зать обо всех существующих командах и пе- 
ременных куЗ, а только дать азы написания 
конфигурационного файла, а дальше дело за 
вами! Дерзайте и совершенствуйте! А если 
что-нибудь не будет получаться или вы не бу- 
дете знать, что обозначает та или иная ко- 
манда ипи переменная, то мой почтовый 
ящик работает круглосуточно. 


Суслин Алексей ака Ме, хуйе@и\.Бу 


В игре есть настройки, которые не доступны из меню. Вот наиболее полезные из них. 


ве По умол. (Описание 


Детализация оружия 


Показывать мясо 


Показывать ЗО-иконки внизу экрана 


Показывать аи Баг внизу экрана 
Показывать того, кто в вас попал 


1 

1 
сд_агамЗаюоп$ 1 
сд гама 1 
с9_Огамацаскег 0-1 1 
с9_Чгам?а 0-1 1 
с9_дип 0-1 1 


— 


Показывать 20-иконки на экране. 
Показывать модель оружия 


с9_Чгамисгоззпаи 


сд ащозмйсв 0-1 | 1 [Автоматическое переключение оружия 
сд_Чгаматтоматид 0-1 Предупреждение о малом кол-ве патронов 
1 


Показывать прицел 


С9_ЧгамисгозПантатез 0-1 


Показывать пскпате игрока в прицеле 


сгоззпантеани 0-1 


Изменение цвета прицела со здоровьем 


= | | | < 


Показывать кол-во фрагов 


Вид от третьего лица 
и Показывать сообщения игроков 


соп оп повубте сабы | 3 _ Показывать сообщение п-секунд 


Показывать кол-во {рз 


с9_агамиитег Показывать таймер 
сго5зпаныхе <размер> Размер прицела 
ЕЕ <кол-во> Максимальное кол-во {$ 


| а 
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шаровары 


Зоа! 


Распространение: 5Вагеиаге 
Адрес: Пир/Имилм.зоаёрги. р! 
Размер: 10 Мб 


Творение польских программис- 
тов под названием Зо!Да! адресо- 
вано в первую очередь любителям 
таких игр, как Сиаке, С$, а также 
не особо придирающимся к графи- 
ческому исполнению. Игра пред- 
ставляет собой нечто очень похо- 
жее на небезызвестные \У/огтз$, 
только в реальном времени и бо- 
лее динамичное. 


Вид на игровой уровень открывается 
сбоку. На уровне, как и положено, 
имеется ваше авег едо в виде самого 
обычного человека и еще несколько 
столь же обычных компьютерных 
персонажей. Бойцы, наделенные ис- 
кусственным интеллектом, отличают- 
ся повышенной агрессивностью и 
всеми доступными им способами пы- 
таются усложнить вам жизнь и уско- 
рить путешествие в мир иной. Спосо- 
бов для этого у них в арсенале оказы- 
вается довольно много. В общей 
сложности в игре имеется два десят- 
ка средств уничтожения противника. 
Помимо этого, некоторые из ком- 
пьютерных персонажей отличаются 
повышенной меткостью стрельбы и 

ношей реакцией. Чтобы было уж 
совсем весело, на игровом уровне 
раскиданы различные бонусы. Чаще 
всего попадаются ящики с гранатами 


[МИНИН 


Адрес: пир/Лмими епегдатез.сот/ 
датез/ситзотапс/ 

Размер: 7МЬ (та) 

Жанр: асвоп 


На первый взгляд, обыкновенная 
стрелялка: вид сверху, много кро- 
ви, оружия... Но я могу поспорить, 
что на некоторое время эта игра 
оттеснит все остальные ваши при- 
страстия. 


Разобраться в Ситзотапа’е легко: 
несколько человек (можно вдвоем 
на одном компе) из всевозможного 
оружия "пытаются" отстреляться от 
‹| энстров, лезущих к ним со всех сто- 
`рон. В левом верхнем углу экрана 
можно увидеть собственное здоро- 
вье, оружие и патроны к нему. Чуть 
ниже — время действия различных 
бонусов и опыт. Да, за каждого уби- 


и аптечки. Реже можно встретить 
кластерные гранаты. И совсем редко 
попадаются: "Божественное пламя“ 
— специальный бонус, который дела- 
ет вашего персонажа неуязвимым и 
дает ему в руки огнемет; "Берсерк" 
— увеличивает урон, наносимый ва- 
шим персонажем, в четыре раза; 
"Хищник" — делает персонажа неви- 
димым. Все специальные бонусы ог- 
раничены временем действия в 15 
секунд, за исключением "Хищника", 
который действует 25 секунд. 

Играть можно в шести различных 
режимах: 

ОгайтаюИ -— стандартный ре- 
жим "все против всех". Игра ведется 
на фраги, побеждает тот, кто за от- 
веденное время настреляет больше 
противников. 

Ротпитаюй — режим, похожий на 
предыдущий, только на карте у одно- 
го из игроков имеется желтый фла- 
жок. Игрок с этим флагом получает 
большее количество очков за. каж- 
дого уничтоженного противника. 
При этом за одновременное уничто- 
жение нескольких противников на- 
числяются бонусные очки. Так. за 
одновременное уничтожение шести 
игроков, при условии, что вы будете 
нести флаг, вам начислят 64 очка. 

Театтаюи — это Оеайтасн, 
только по командам. На карте одно- 
временно может играть четыре ко- 
манды (по два игрока в каждой). 

Саршге Ме Рад — все игроки на 
карте делятся на две команды. За- 
дача каждой из команд захватить 
флаг команды противника и принес- 
ти его на свою базу. 


того монстра вам начисляется п-ное 
количество опыта, который, дойдя до 
определенного предела, поднимет 
вас на один уровень. С получением 
уровня у игрока есть возможность 
выбрать какую-либо способность, 
свойство или умение (в игре это на- 
зывается ре). Всего их 43, но этого 
достаточно, так как "прокачаться" до 
такого уровня обычно невозможно 
— монстры съедят... 

Но для хорошего игрока нет ничего 
невозможного, особенно, если под 
рукой такой выбор вооружения. В иг- 
ре вы сможете получить от обычного 
пистолета и узи до плазменного дро- 
бовика, пулемета и ионных пушек. 
Для излишне кривых рук присутству- 
ют даже самонаводящиеся ракеты. 

После убийства монстрика воз- 
можно получить какой-нибудь (слу- 
чайный) бонус. Это может быть ап- 
течка, скорострельность, атомный 
взрыв и несколько других. Поиграть 
вы сможете в четырех режимах. Три 


ВатБотаюй — этот режим дает в 
руки одного из персонажей уникаль- 
ное оружие — Ратфо Вом! — и поз- 
воляет игроку восстанавливать здо- 
ровье. Этот лук обладает повышен- 
ной "убойностью" и скорострельнос- 
тью. Игра проходит по варианту "один 
против всех". "Все" — это те, кто не 
имеет лука, при этом очки набирает 
только персонаж с Ватбо Вом/. 

ИЕНтабоп — в этом режиме все иг- 
роки делятся на две команды. Одна 
из команд получает в свое распоря- 
жение базу с черным флагом, кото- 
рый нужно защищать. Другая — вы- 
ступает в роли атакующей стороны и 
обязана прорвать оборону первой 
команды, захватить черный флаг и 
доставить его в точку на карте, по- 
меченную белым флагом. 

Играть против компьютера, ко- 
нечно же, интересно и весело, но 
вот игра по сети может превратить- 
ся в настоящее "пиршество для гур- 
манов". Не лишним будет упомянуть 
и огромное количество настроек. 
Изменению поддается практически 
все, начиная от управления и закан- 
чивая внешним видом главного эк- 
рана игры. К сожалению, для наст- 
ройки внешнего вида игры вам при- 
дется зарегистрироваться. 

Все, кто заинтересовался творе- 
нием польских программистов, ми- 
лости просим по вышеприведенной 
ссылке. Размер дистрибутива с лих- 
вой компенсируется практически 
бесконечной играбельностью и 
очень толковым описанием. 


Змушко Евгений аКа Зпаде 


из них основные, один секретный. 
Основные — это Кубок, гизА и $иг- 
мма|. В них вы сможете играть уже 
после инсталляции. Секретный ре- 
жим откроется после полного про- 
хождения Кубка. Вместе с этим ре- 
жимом откроется еще один малень- 
кий бонус — режим Кубка + Пагдсоге. 
На протяжении всей игры вам бу- 
дут сопутствовать неплохие музы- 
кальные темы. После ударов и выст- 
релов вы сможете услышать крики 
монстров и звуки перезарядки ору- 
жия, после смерти — долгий и, по- 
своему приятный:), крик. Недостат- 
ка в графике тоже нет: прорисован- 
ные монстры, выпавшие гильзы. 
Прочтя все вышеизложенное, легко 
понять, почему такое огромное ко- 
личество сайтов в \етеёе посвя- 
щено этой игрушке и почему такое 
огромное количество людей еже- 
дневно садятся в нее поиграть. 


Апде!38 


Тоокмахк5 


млм 4ленуК.сог/дате_зтазпир/Ип4ех.т!. Халк — 
один из самых популярных персонажей комиксов на За- 


паде. Про него снято множество мультфильмов и хуро- 
жественных лент. Футболки, кепки, прочие сувениры с 
его изображением можно купить чуть ли не на каждом 
углу любого крупного американского города. Если дру- 
гие кэпкомовские или марвеловские супергерои обычно 
наделены хоть каким-то интеллектом, то Халку в этом 
плане повезло. Единственное, на что хватает его зеле- 
ной извилины — это крушить все, что попадается на его 
пути. Дома и автобусные остановки, автомобили и вер- 
толеты. Старушку встретит — и ее тоже обязательно 
“копбаснет“. В забавной флэш-игрушке под управлением 
Халка вам предлагается разнести в труху небольшой ка- 
лифорнийский городишко. Военных, которые попытают- 
ся воспрепятствовать акту вандализма, тоже желатель- 
но как следует разнести, порвать на грелки или изба- 
виться от них более изощренными способами. 


уму. аюгукагсме. сот. По словам очевидцев, "цветы" 
ядерных взрывов зачаровывают. Теперь вы сами може- 
те в этом убедиться, заглянув в эту ядер-галерею. В фо- 
тогалерее данного сайта вы найдете большое копичест- 
во фотографий, сделанных как любителями, так и с по- 
мощью профессиональной аппаратуры. В разделе Мефа 
можно скачать несколько фильмов, демонстрирующих 
действие атомного и ядерного оружия. В разделе Ыгагу 
собрано большое количество статей, посвященных про- 
блеме ядерного оружия: техническая информация, ис- 
торические справки, законодательство разных стран 
мира об использовании оружия массового поражения. 


млулм. му йспегоохоо.сот/тоо.Пт. На зебру, носорога, 
макаку, медведя, орла, слона, дельфина можно посмот- 
реть в зоопарке. Но порой хочется взглянуть на какого- 
нибудь мутанта. На слоно-кита, например, или ящеро- 
бизона. Можно купить игру итроззЫе Сгеаиез, а мож- 
но зайти на данный сайт. Целый виварий самых удиви- 
тельных животных. Хотите "пришить" ноги страуса гип- 
попотаму? Легко! А голову попугая — свинье, с хвостом 
и шеей жирафа? Тоже не проблема. Внешний вид мутан- 


тов ограничен только вашей фантазией. Ноги. хвосты, 
головы и тела придется стыковывать не перетаскивани- 
ем, а выбором из списка. Выбираете, скажем, голову 
кошки для тела собаки — и вам в динамике показыва- 
ют, как эта самая голова на теле вырастает. А потом 
клик на хвост павлина — и прямо на глазах вместо при- 
вычного собачьего "бублика" вырастают роскошные по- 
лутораметровые перья. В общем, если вы хотите похо- 
хо-хо-хотать от души или потренировать свое вообра- 
жение, то этот сайт рля вас. 


млмму.теда-юКуо.сот/о5/о$-ад.9т1!. О$/2 — ерунда, 
Ипих — отстой, а \ММпдом/5 — детский лепет по сравне- 
нию с операционной системой, которую сделаете вы са- 
ми. Ведь только в этом случае можно не допустить тех 
ошибок, которые допустили разработчики вышеуказан- 
ных операционных систем. Сайт посвящен проблемам 
написания собственной ОС буквально с нуля. Причем 
пойти по стопам дяди Билли сможет даже пользователь, 
не знакомый с тонкостями программирования. Так что, 
если у вас с английским нет проблем, — вперед! 


млмлму. зсагу.ги. На сайте со страшным названием "Кук- 
лы-уроды" размещено большое количество забавных 
картинок и несколько весьма нестандартных ЙазВ-муль- 
тов, тематику которых определить достаточно сложно — 
странная смесь готики, садизма, бытовухи и черт знает 
чего еще. В общем, это надо видеть. На первых минутах 
просмотра вы сами для себя определите, цепляют вас 
мульты или нет. Особенно рекомендую поиграть в флэш- 
шахматы. Предварительно изучите инструкцию. 


млуми дапк$.дипройЕЗа.сот. Сайт посвящен бронетан- 
ковой технике. Танки, танкетки, бронетранспортеры са- 
мых различных стран. Первая и Вторая мировая войны, 
военные конфликты конца двадцатого века... Сайт отли- 
чается от всех подобных точностью технической инфор- 
мации и наличием огромного количества качественных 
иллюстраций, выполненных в различных пакетах ЗО- 
графики. Даже если вы не интересуетесь бронетехни- 
кой, на эти картинки стоит посмотреть. 


Маковский паскеН Виталий, Васк1989 @ тай.ги 


А’ЛГОРМТ — 


все Для учебы и игр в мире компьютеров! 


Ст. метро Пл. Я.Коласа 
(200 м по дороге на "Комаровский рынок") 
г. Минск, ул. Кульман, 1, корп. 15, 


1 -й этаж. 


т./ф 


(017) 2-832-553, 


2-882-841, 2-847-833, 2-847-843 


Действуют скидки для студентов и школьников! 


Самая низкая ставка -- 0,92 % в месяц. 
ОХ ПИ | || | 1 Без предоплаты и залога. 
= Валютный кредит до 3 летдля физич. лиц 


КОМПЬЮТЕРЫ для работы, 
учебы и развлечения 
Настольные (пте!; Репиит, 
Саегоп /АМО: Бигоп, Аюп) 
Портативные (Мо!теБоок) 

Азиз, Асег, НР-Сотрад, Мах5еест 
Карманные Ра|т, Руоп, 5$опу, 


Саяюо, Сотрад 
Сумки для 
МВ Гомиерго 


ПРИНТЕРЫ лазерные, 

струйные, матричные. 

ГехтагКк Ерзоп 1Х300/С42/62 

Затзипд 1150/1300 
[1510 


7-602/605/705 
НР 3650/3550/5150 
Сапоп 200/811/Фото 


КЛАВИАТУРЫ 

оптические, радио, для интернета 
1одКесв Тги5Е ВТС 
МИЗит СЬсопу 1 атес 
Сеп$ МсгозоЙ  1ихеоп 


ГРАФИЧЕСКИЕ ПЛАНШЕТЫ, 
МЫШИ И КОВРИКИ 


Рептадгат Мего$оЯ 
МИзит! Рехха 

А 4 ТесН 1а ес 

Годкесв бепи$ и другие 


= 


+ 


ИГРОВЫЕ УСТРОЙСТВА: 
джойстики, 
МАНИПУЛЯТОРЫ И РУЛИ 
Годцес /Лги5Убегии$ 


== , 


ЦИФРОВЫЕ ФОТОКАМЕРЫ 
И АКСЕССУАРЫ 
СОутри$ С150/220/350/450 
п у/4000/750/5060/Е2ОР/Е1 


Годцесв — Тгиз Сазю 
Сапоп $опу МшоНа 
НР №Мкоп СНкопу 
Воуег ЗНо* 


ПЛАСТИКОВЫЕ ‹ 
УДОСТОВЕРЕНИЯ, ВИЗИТКИ, 


ВИНЬЕТКИ, ОТКРЫТКИ, МОНТАЖ. 


СКАНЕРЫ И СЛАЙДМОДУЛИ 
А4-АЗ 

Мисзтек ВЕАК РАМУ 1200/2400 
НР&С! 2400/3670/3690/4600 


Ерзоп 1260/1650/2400/5500 РНОТО 


1595-91-85 


ВИДЕОКАРТЫ 

беРогсе 4 МХ440/460 

беРогсе ЕХ5 5200/5600/5900 
СеГогсе 4 11 4600 РОВ 

А$Ц5$ 64/128 РОВ т-оц 

АП Кафеоп Рго 7500-9800 РКО 
ТУВОМЮЕО (монтаж видео) 

ТУ и спутниковые тюнеры 
Цифровой видео “О\М” монтаж 
(1394 контроллер) 


МОНИТОРЫ 

ТЕТ 15" 17” НР стХ 
РВИЁр$ $опу [КС] 
Затзипд бен Пуата 
Зап\\гоп Ргез Чаю 


$МСА 15" 17" 19” 21" 


ЗВУКОВЫЕ ПЛАТЫ 

Сгеаммие Име/Аиоу 2//аше 
СгеаЧуе Аиду Р!аЧпит 5.1 ЕХ 
(монтаж звука) 


Тиз 
С-Меф!а Уатава 
ЕЗ5 Х-Пете 
Ауапсе 109 ЕМ радио 


СО-ВОМ/СО-ВМОУР/РУО-КМ/ 
пех 
и диски к ним 


Теас 5опу РЫ И р$ 
А$И$ МЕС 1отеда 
1 Ке-оп Мизитт {и$В) 
КОЛОНКИ 

Стерео, ГаБТес Мала 
квадро, 5.1 Оехха Трч5+ 
бепйи$ Махх1го $меп 
Сгеа\\е 5.1/6.1 Годкесв 


МИР КОМПЬЮТЕРОВ 
мили. а1догт.Бу.ги 


Дом мебели Паркинг 2 
7% > 
48, 


ор фееоеит _ 
< > В >, 


ПРЕДЪЯВИТЕЛЮ СХЕМЫ СКИДКА 


и 


105 гг. выд. МГИК 


ВОПРОС-ОТВЕТ 


виртуальные радости 
№11, ноябрь, 2003 год 


22 страница 
Могпоми а 


В гильдии магов украл кучу кам- 
ней душ. Один из них — Великий- 
КаменьДуш с душой некоего Кры- 
латого Сумрака. Как его использо- 
вать, чтобы потом не жалеть? 

Сильные души лучше загонять с 
помощью  специалиста-энчантера 
(по одному в каждом отделении 
гильдии магов). У энчантера выбери 
опцию "Зачаровать", выбери вещь, 
камень и эффекты (заклинаний, ко- 
торые тебе уже известны). 


Можно ли потом подзаряжать 
шмотки? 
Вещи подзаряжаются сами. 


Я купил неплохое заклинание, а 
шанс его успешной накастовки — 
0%. Почему? Магу меня еще сла- 
бый, но не до такой же степени! 

Либо потому, что у тебя недоста- 
точно маны, либо эта школа магии у 
тебя не прокачана. 


Что за знак зодиака — ТПе 
\М/атог? Он повышает дамаг или 
шанс попаданий? 

Насколько я понял, шанс попада- 
НИЯ. 


Где достать стеклянную (это 
вроде самая крутая легкая броня) 
и эбонитовую броню. 

Как пойдешь к Дагот Уру, по доро- 
ге встретишь мертвого героя в стек- 
лянной броне. Эбонитовая броня ле- 
жит во многих местах, я ее брал с 
трупа дуэлянта по сюжетной линии. 


_ Скажи-ка, дядя 


Мне интересно, как программи- 
руются игры? При помощи чего? 
Есть ли какой-то язык для этого? 

Насколько мне известно, код 
большинства игр пишется на 
Мсгозой \Мзиа! С (плюс ассемблер- 
ные вставки). Что-то пишется на 
Бары, но, так или иначе, полноцен- 
ных специализированных языков 
программирования игр нет (ком- 
плексы со скриптовыми програм- 
мами, вроде Сате Макег, не в 
счет). Правда. существует язык для 
описания графики, создания т.н. 
"шейдеров" — п\аа С. 


Как демки контры перевести в 
формат *.ам? 

Попробовать захватить видео с 
экрана специальной софтиной во 
время проигрывания демки в С$. 
Можно воспользоваться, например, 
Етарз-ом (ВНруУАмиимИтарз.соп). 


Перечислите самые интересные 
космические АТ$, кроме Ноте- 
мой, Нотемо!1 2, О.В.В. и Ката- 
клизм. 

Кроме вышеперечисленного, соб- 
ственно, вспоминается только лишь 
Ргоес! Еайп. Но Нотемюйа, на мой 
взгляд, все равно лучший. 


У меня проблема с консолью. 
Команды, которые я там набираю, 
не работают. Все, что я напишу, 
записывается как сообщение дру- 
гим игрокам. Как это отключить? 

Попробуй перед тем, что ты наби- 
раешь, поставить слэш (“\"). Если за- 
бываешь, то кнопка ТАВ тебе в по- 
МОЩЬ. 


Где можно скачать ОЗР? МААп 

Вр://млииуи.аКпе{.ги/--датехопе/ 
поЧ/озр-диакез-0.99$2.2р. 

ОЗР 1.03 — Нир:/Амим, субетан. 
гиоте/Мез//408/ — полная версия 
(52 МБ} или ПИрУАмилм. субеав.ту 
оНипе/йе$//410/ — это патч (0.7 МЬ]. 


Есть ли какая-нибудь прога, чтобы 
в Сшаке 3 можно было менять ха- 
рактеристики ботов (точность, люби- 
мое оружие ит.п.)? О. Зт@$В 

В файле диакеЗазед3/рако.ркЗ/ 
БоШезро/олате_с.с хранятся на- 
стройки ботов, так что можешь по- 
пробовать изменить их вручную, от- 
крыв прогой, читающей ркЗ файлы 
(РаКЗсаре, например}. Для настроек 
ботов в игре предназначен целый 
ряд переменных. Чтобы посмотреть 


Если у тебя есть Трибунал, кузнец в 
Морнхолде сделает тебе такую за 
несколько кусков эбонита (в шахтах 
валяется). 


Где можно найти нормальное 
описание заклинаний? А то мне 
эти “на 10 сек. 5 п.: на себя" уже 
надоели. р 

Почитай мануал, он устанавлива- 
ется в версии от "Акеллы". 


Как в Могомипа получить собст- 
венный дом (дослужившись до са- 
мых высоких чинов в гильдиях, на- 
пример в “гильдии магов я Архи- 
маг)? Сгагу Кет 

Только в великих домах — Хлаалу 
(Балмора), Редоран (Алд-Руна), Тел- 
ванни (Садрит Мора). 


Я не могу найти пещеру вопло- 
щения (Второй квест в лагере Ур- 
ши-лаки). В вашем солюшене гово- 
рится: идите на восток, вдоль бе- 
рега до гор. Я уже.всю местность 
там облазил. Подскажите, куда ид- 
ти, сколько времени и т.д. и т.п. 
Виталий аКа **1еКза** 

Эту проблему раз десять обсужда- 
ли на нашем форуме. Точнее опи- 
сать сложно, просто ищи. Колею, в 
конце которой находится пещера, 
видно прямо на карте. 


Храм. 7 посещений. Канал зага- 
док: меч на алтарь. Какой аль- 
тарь? В 3 канале в перемычке тон- 
нель. Там впереди лестница. Под- 
нимаюсь по ней — впереди ал- 
тарь. Кликаю на него — философ- 


Какие провайдеры поддержива- 
ют протокол \92? М/агтеп. 

Соло, Деловая сеть и пругие (см. 
список на И#р://ргомаегзци.Бу/ 
ргом$.Н п). 


Где можно найти замечатель- 
ную, но очень древнюю игру Рип$ 
ог Регза! 

Хотя бы тут: 

ВЁр://Алллм.доздатез.гийпаех.рНр? 
аспоп=датевас=з68и9=214 или тут 

ИЕр:/Аммлм.Доздатезагс Ме. согл/а 
оммпюаа/дате/158. 

А по адресу ИНру//милу.доздатез. 
го/пдех.рир?асНоп=датев&ас=зи6& 
ю=240 находится Рипсе о! Регза 2. 


Какие минимальные системные 
требования у игры Сойп МсВае 
Вау 3? ЗЭ@уег 

Репвит-3 900МЕ2, 128МВ, карта 
класса СеРГогсе2. 


Какие есть игры, похожие на 
Зритег Се! и НЁтал 2, а также ког- 
да выйдет Эритщег Сей: Рапдога То- 
тотом! и Н_тап3: Сопгас на РС? 

Например, ТМе! 1-2, Ма! Сеаг 
Зою. 

$С: Рапаога Тогпоггом/ должен по- 
явиться в марте 2004-го, а в отноше- 
нии Н_тап 3 ничего конкретного по- 
ка не известно. 


эти переменные, можно в консоли 
набрать "Бо!" и нажать ТАВ. 


Можно ли где-нибудь скачать 
видео для ОиаКе Ш, то, что откры- 
вается по мере прохождения кру- 
гов (еще в минюшке есть раздел 
Видео), а также интро. 

Открываешь ракО.раК, например, 
архиватором (21р, гаг). Там есть пап- 
ка мдесо, а в ней — искомые мувики 
в формате „ВОО. Найти такую про- 
грамму можно здесь Нр:/Чемеюр- 
ег.Чеуаанопдате.сот/ТеспткаИ 
итадез/АоОМомез/о4.2р. 


У меня есть диск, на котором за- 
писаны все три части игры Сшаке. 
Но с задней стороны диска, на об- 
ложке, написаны системные тре- 
бования: М/пдомз 95/98/Ме. Это 
что же получается, если я себе по- 
ставлю Винду ХР, то Соиаке не бу- 
дет идти? (не хочется рисковать) 
Т#@п48. 

Скорее всего, диск печатался дав- 
новато, когда более свежих операци- 
онных систем просто не существова- 
ло в природе. Вторая и третья части 
легендарного Оиаке на ХР пойдут 
без проблем, да и Сцаке 1, думаю, 
запустится. Так что не волнуйся. 


ская чушь. Над входом проход, за- 
крытый силовым экраном. Что де- 
пать? 

Это не философская чушь ("Дыши- 
те водами его. и т.д."), а прямое ука- 
зание к действию. Ныряй, пока не 
утонешь, а дальше понятно. Передай 
Дреморе меч в сундуке рядом и ис- 
пользуй алтарь. 


Хасфат Антаболис по рисункам 
на двемерской головоломке дела- 
ет ключ и дает его мне. Говорит, в 
Арканде есть дверь, которую он 
откроет. Что за дверь? 

В руинах, где ты взял двемерскую 
головоломку, отпирает проход на 
один из нижних этажей. Подземелье 
довольно большое, так что опасайся 
заходить глубоко. 


Как залететь к Оамй пу Ругу в по- 
следнем квесте за Косадеса? МРС 
говорят, что надо найти колонну и 
левитировать вверх. Когда леви- 
тируешь, через потолок виден че- 
ловек, шкаф, но пролететь через 
потолок не получается. 

В палатах Фира (или как там по- 
русски) выйди в зал, там должно 
быть отверстие в потолке. Пролети 
через него и говори с Фиром — ста- 
ричок в темных доспехах. Да, и этот 
квест не последний. 


Принес Каю Косадесу пакет, 
а задания он мне не дает. Поче- 
му? 

Известнейший глюк пиратского 
перевода. Ищи патч или другую вер- 


СТАС 


Где я могу найти машину Садду. 
Хотя бы опишите ее. 
Ищи в гольф-клубах. 


Из вашей газеты я узнал, что в 
СТАМС можно купить только 15 
домов, 14 нашел, а 15 никак не 
могу найти. 

Смотри полный список недвижи- 
мости (для оригинальной версии, в 
скобках указана стоимость): 1. 
Нутап Сопдо ($14 000), 2. Зкитае 
Зпаск ($1 000), 3. 3321 Мсе Рой ($2 
500), 4. ЕБмапко Саза ($8 000), 5. 
Нпк$ \Мем Арайтете ($6 000), 6. 
1102 М/азбтают те ($3 000), 7. 
Осеап \Уе\м/ (бесплатно), 8. Осеап 
НесНз ($7 000), 9. Мегсей Езые 
(почти бесплатно;)), 10. Каштап 
СаБ$ ($40 000), 11. СНепу ке Сгеат 
($20 000), 12. Рип \Мотк$ ($60 000), 
13. Зипзбте Ащо$ ($50 000), 14. 
Воа! Уага ($10 000), 15. СёуБ Майи 
($120 000), 16. Сыь Рае — Розоп 
($40 000), 17. Рит Зваю ($70 000). 
Если отбросить два бесплатных зда- 
ния, то получится как раз 15. 


\Магсгай 


М/агсгай 3. Как отучить игру от 
диска? 

И@р:/Ллмлм.р1аудгоцпа-гиЛогит$/ 
м/агсгаНЗ/16453/, — ПИр://ммлм.рау- 
огоипа.гш/спеа!5/167 7/. 


Что там слышно насчет \М/опПа$ 
ог М/агсгай? Собираются вообще 
его когда-нибудь выпускать? 

Разумеется! Активно ведется раз- 
работка, в ближайшее время нач- 
нется бета-тестинг игры. О сроках 
ВИ22аг предпочитает пока не рас- 
пространяться. Рискну предполо- 
жить, что релиз произойдет не рань- 
ше лета следующего года. 


Появились ли недостающие 
уровни в бонусной миссии 
\М/агсгай 3:Тпе Егохеп ТВгопе? 

Насколько мне известно, нет. 


С 
ИГРОВЫЕ КОМПЬЮТЕРЫ 
только качественные 0% 
КОМПЛЕКТУЮЩИЕ —_ 

>, Ерох, ЕС$. АБУ 
НОУТБУКИ Жы 
МОНИТОРЫ \ < 
ПРИНТЕРЫ 
СКАНЕРЫ 
МОДЕМЫ 
АКУСТИКА _ 


-сотри:ег` 


Ст. м. Октябрьская 


® Надежные и современные компьютеры 
любой конфигурации от 185 ... 


Базовые модели — любое изменение конфигурации 


АМО ОУРОМ 1.4/ 1.3/1 РОК 128МВ! З30СВ/3Б уео ....190/185 
АМО А Юл 2.0/1.7/00К 128МВ/ 30СВ/3З0 уюео. 
АМО Ап 2.4/00К 256МВ/ 40СВ/З0 мес .... 
4е! Саегоп 2.0/1.7/128МВ/ ЗОСВ/ЗО уюео.. 
пе! Р4- 1.8А(512)/128МВ/ 40СВ/30 ущео 
ие! Р4- 2.4/128МВ/ 40СВ/ЗО уюес............... 
Видео 64МЬ СЕ4 МХ440-+ 40, СО-ВОМ-+ 20, м 
*В комплекте АТХ 300\М/, РОО, звук, клавиатура, мышь, коврик 


Кстати 


Урезаем Соипег ке 


"Ваш Соитег ЗтКе все еще занима- 
ет 800МВ? Тогда мы идем к вам". 


На сегодняшний день компьютер- 
ные системы слишком быстро раз- 
виваются, и у многих просто не 
хватает времени и денег, чтобы 
почувствовать преимущества но- 
вого железа. Данная статья посвя- 
щается не только геймерам со 
слабыми машинами, но и тем, у 
кого веник скоро лопнет от софта, 
и 500МВ лишними не будут. 


Сначала немного о требованиях 
к системе для С$. Обычно на ком- 
пактах пишут: Р2-450, 128МВ, 
16(32)МВ уюео, 80ОМВ на винчес- 
тере. Но на самом деле они мень- 
ше. Если у вас от ЗО акселератора 
есть только одно название (как у 
меня Тпдег Ваде 8 МВ), то ставь- 
те зоЙ\уаге режим. Да, именно $0й- 
м/аге, ведь мы в шутер пришли иг- 
рать, а не шейдерной водой любо- 
ваться (и в таком режиме С$ не- 
плохо смотрится). Тех же из вас, 
кто все-таки хочет увидеть шейдер- 
ную воду, просьба выполнить сле- 
дующую программу: 

1) Встаньте из-за компа. 

2) Идите в ванную или на кухню и 
откройте кран. 

3) Понаблюдайте за текущей во- 
ДОЙ. 

4) Вернитесь за комп и продол- 
жайте резать С$, с улыбкой вспо- 
миная тех "продвинутых" гейме- 
ров, которые купили себе СеюЮгсе 4 
для такого дела. А у вас вода по- 
круче шейдерной, и стоит она го- 
раздо дешевле Сеюгсе 4. 

Но вернемся к настройке С$. 
Разрешение экрана и количество 
ботов на карте выбираем методом 
проб и ошибок: какое не тормозит 
— такое и нормальное. 

Теперь перейдем к настройке 
памяти. Для игры в С$ достаточно 
48 МВ. Но некоторые запускают и 
на 32 МВ. Если у вас памяти мень- 
ше, чем 128 МВ, то пропишите в 
свойствах ярлыка С$ команду: 

-Беарыхе хх000 через пробел по- 
сле: 

\Н.ехе -сопзае -дате сэшкКе, где 
хх размер вашей памяти 32,48,56, 
итд. Эта команда сообщает реаль- 
ное значение памяти вашего ком- 
пьютера игре, чтобы отключить не- 
которые навороты. 

Установите также последнюю 
версию РоОВо-ов (версия 2.5) — 
предыдущие версии ботов тормо- 
зят систему больше. 

Настройка завершена, перейдем 
к урезанию СЗ. Для этого сначала 
нужно поставить все обновления 


застрял 


Что требуется сделать в 
Агсапит'е (Темная магия и техно- 
логия), чтобы замочить Кергана 
(самого плохиша)? 

Либо использовать Вендигротский 
уничтожитель, когда он залезет в 
сферу, либо мечом, что валяется 
где-то в Пубтошах, в’подземелье. 


Какие в 1едепа$ оЁ Кугапфа 3 
нужно вставить камни в статуи, 
чтобы получить волшебство? 

Пробуй в следующем порядке: ал- 
маз, топаз, аметист, изумруд. сап- 
фир, рубин. 


Помогите выполнить задание в 
игре "Сибирь", где надо пригото- 
вить какой-то “голубой коктейль” 
для старушки. 

Под стойкой бара берем лимон и 


одем-+14, монитор 17"-+135 


до версии 1.5. Да, да, чтобы не глю- 
чило, чтобы были разные виды для 
камеры и чтоб трупы оставались 
ставьте все патчи и не слушайте 
тех, кто говорит, что трупы тормо- 
зят игру. Если бот бегал до этого и 
ничего не тормозило, то когда его 
убьют — он будет просто лежать и 
кушать меньше ресурсов системы, 
чем когда он бегал и стрелял. 

Вырезать мы будем весь НаН-Ше 
и другие моды к нему, кроме С3, 
конечно — ведь многие из вас уже 
давно прошли игрушку про злобно- 
го Фримена. 

Большое количество геймеров 
ставит НаН-Ёе только потому, что 
на многих компактах С$ без НанН- 
Ше не установишь. Удалять нужно 
только папки с вложенными в них 
файлами (отдельно я укажу не- 
сколько файлов для удаления без 
всей папки). 

Далее будут указаны папки, ко- 
торые должны остаться. 

Начнем с корневого каталога, 
где лежит файл Н.ехе. Должны ос- 
таться папки: сэшке, дюгу, Ю90$, 
уа\ме. Из файлов можно удалить 
только орЮгир.ехе и ярлыки к дру- 
гим модам. 

Не стоит удалять файлы и папки 
размером в несколько КБ. Их уда- 
ление существенно не добавит сво- 
бодного места. 

Далее будем резать папку уа№е 
— именно там закемперился злоб- 
ный Фримен вместе сученыму -в- 
сантниками, монстрами и пре 1. 
Оставляем папки: с! 91$, 91$, 
еуетз, чБ\($Нег и \ди), Им, 
гезоигсе, Заме, зспр, эзрщез. Из 
файлов можно удалить только 
хепо.мад. (Несокрушимый Фримен 
так и не понял, что же его убило. 
Возможно, в последний момент он 
осбзнал, что Матрица наконец-то 
узнала о нем...:) 

Последним этапом будет умень- 
шение размера файла раКО.раКк с 
288 МВ до 1МВ. Этот файл являет- 
ся архивом, который можно от- 
крыть любым редактором для *.рак 
файлов, или скачать из Интернета: 
Пр:/с$иКе3$.паго4.гпи/ргодгат$®/о 
ег/раКзсаре.гаг. В этом архиве, кро- 
ме полезных файлов, находятся 
файлы На!Н-ЫИе, которые можно 
удалить. 

Открываем файл с помощью рас- 
паковщика, раКзсаре например. 
Удаляем ненужные папки, зате’- с 
помощью ракКзсаре сохран 
файл. Должны остаться папки: ох 
(можно удалить вложенные в 0х 
папки) и Им. 

Теперь ваш Соитег ЭКе зани- 
мает.350МВ вместо 800МВ. 

Успехов вам всем в настройке и 
урезании Соитмег ЭКе. 


Аех, аех_2291 @вл.Бу 


мед в банке. "Прогреваем" мед в 
ванне около бассейна. Возвраща- 
емся к бару. Засовываем слева на- 
право в бар лимон, бутылку водки, 
мед. 

Теперь включаем бар (левый 
вентиль). Нажимаем вторую клави- 
шу на клавиатуре ("ре"), устанавпи- 
ваем переключатель в правое по- 
ложение (скрипичный ключ), нажи- 
маем третью клавишу на клавиату- 
ре ("ми"), давим кнопку со значком 
соты (мед), со значком лимона и, 
наконец, со значком снежинки. Те- 
перь нажимаем кнопочку с чело- 
вечком — все, коктейль готов. 


Вопросы в рубрику 


“Воп вет” присылайте 


по электронному адресу: 


рзта@пезюгтеа.сола 
или обычной почтой: - 
220113 Минск, а/я 563, “ВР” 


Тел. 227-85-56, 282-15-05, С$М - 6-322-322, 
Минск, пр. Скорины, 25, 2-й этаж, оф. 204 (ДК профсоюзов). 
Время работы: Пн - Пт 9-18, Сб 10-16 


» Подарки студентам и школьникам 
» Заказ “сегодня на сегодня", низкий б/н курс 


» Бесплатная 
доставка и 


и ПРОДАЖА установка 
ТОВАРОВ  ® Гарантия 


на 
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КРЕАТИВ 


делаем игры своими руками 


Глава 6: Снова в лабиринте 
Большие птицы мигом проглотили 
свои цукаты и начали жаповаться, что 
и распробовать их не успели. А у пти- 
чек поменьше цукаты застряли в гор- 
ле — пришлось хпопать их по спине. 

Л.Кэролл “Алиса в стране Чудес" 


Ну что, дорогие создатели игр? Как 
ваши дела? Как успехи? Домашнее 
задание сделали? Нет? Ладно, тогда 
вот вам быстренько ответ: 


Объект о_Пего: 
Столкновение с о_топ\ег мег: 


дате_гезап(); 


Столкновение с о_топзег_Пог: 
дате тезап(); 


Столкновение с о_май: 


{ 
х = хргемюи$; 
у = ургемоиз; 


Столкновение с о_доог: 


- = хргемюцз; 
\) = ургемоцв; 


Столкновение с о_Я ЕП: 


пом, теззаде(Вы прошли игру!); 
дате_гезап(); 


ое 
Клавиатура <по Кеу>: 
{ 


эрще_тдех = $ Пего_$апо; 
тоуе_1юмага$_ротКх,у,0); 


} 

Клавиатура <КеЁ>: 

{ 

эрте_шпаех = $ Него ей; 
х-=32; 

} 


Клавиатура <Ниовь: 
{ 


эрще_тдех = $_Него_парё 
х+=32; 

} 

Клавиатура <Ур>: 


эрще таех = $_Пего_чр; 
у-=32, 
} 


Клавиатура <Боут>: 


зрще_тдех = $_Пег_домл; 
у+=32; 
} 


Объект о_топчег мег: 
Создание: 


{ 


томе 1ю\маг4$_ройКх,у+5,5) 


} 


Столкновение с о_май: 


{ 


тоуе_Боипсе_зойа( гие); 


} 


Объект о_топЯег Вог: 
Создание: 


{ 


тоуе 4оюм/аг4з_роп(Кх+5,у,5) 


} 


Столкновение с о _ма!: 


{ 


поуе_Боипсе_зова(гие); 


} 


Объект о_Бопиз: 
Столкновение с о_Него: 


шапсе_де!гоу(); 


зсоге+=10; 

} 

Обьект о_Кву: 
Столкновение с о_Него: 
{ 

юпфапсе_Чезгоу(); 

} 


Объект о_доог: 
Событие шага: 


й (пзапсе_ пигптБеко_кеу)=0) 
шапсе_дезноу(); 


} 
} 


Тут, я надеюсь, объяснять ничего 
не надо, поскольку алгоритм работы 
вышеприведенного кода подробно 
описан в позапрошлом номере. 


Глава 7: Несколько советов 
перед тем, как мы продолжим 
Это не очень-то подбодрило Болван- 
щика: он затоптался на месте, испу- 
ганно поглядывая на Королеву, и в 
смятении откусил вместо бутербро- 
да кусок чашки. 

Л.Кэролл "Алиса в стране Чудес" 


Вот мы уже практически подошли к 
тому, ради чего и начинался цикл 
этих статей, — к непосредственному 
созданию игр. Однако, как это всегда 
бывает, перед тем как начать, мне 
хотелось бы сделать несколько сове- 
тов, которые, как я надеюсь, помогут 
вам в игронаписании. Первым делом 
основательно продумайте сюжет и 
способы реализации тех или иных иг- 
ровых моментов и подготовьте необ- 
ходимые для создания игры ресурсы. 
При создании игры старайтесь поль- 
зоваться ТОЛЬКО кодом СМЕ и за- 
будьте про существующие действия 
— вы ведь делаете свою игру, а не 
составляете вместе несколько шаб- 
лонов. Кроме того, те люди, которые 
в будущем захотят стать программи- 
стами, таким образом смогут раз- 
вить свою способность аналитичес- 
кого размышления. Если вы не уве- 
рены в работоспособности написан- 
ного кусочка кода, запустите игру и 
посмотрите, как все работает. При 
необходимости используйте режим 
отладки (красная стрепочка или кла- 
виша 2Еб. Режим отладки позволяет 
просматривать значения всех пере- 
менных, задействованных в игре не- 
посредственно в процессе ее испоп- 
нения, а также следить за другими 
аспектами игры). Периодически со- 
храняйте работоспособные версии 
программ под другим именем. На 
всякий случай, вдруг вы своими дей- 
ствиями “запорете" уже работаю- 
щее... И самое главное, если вы ра- 
ботаете один, то старайтесь не затя- 
гивать процесс создания той или 
иной игры, т.е. не откладывайте "до- 
делку” на потом, потому что потом 
будет просто лень к ней возвращать- 
ся, поверьте моему опыту. Теперь 
немного слов о том, как мы работаем 
дальше. Дело в том, что я прекрасно 
понимаю, что каждый из вас втайне 
вынашивает планы по созданию сво- 
ей собственной игры и создавать чу- 
жие вам не очень интересно, разве 
что вы сможете почерпнуть нечто по- 
лезное в рассматриваемых приме- 
рах, посему больше мы не будем раз- 
бирать идеи, игры и т.д., а будем рас- 
сматривать туториалы — маленькие 
примеры, демонстрирующие созда- 
ние того или иного эффекта в играх. 

К слову сказать, я связался с од- 
ним из самых известных создателей 
примеров для СМ Карлом Густафф- 
соном (Иф:/ет.раззадеп.зе/Ьсп- 
дае/сап/, и он одобрил использова- 
ние его примеров на страницах на- 
шей газеты, так что скучать не при- 
дется. Кроме того, для особо нетер- 
пеливых и тех, кто не смог справить- 
ся с предыдущими примерами, я от- 
крыл свою страничку в Сети 
({ИНруАмлим. сре 4аа!.ги), где в скором 
времени выложу рассмотренные ра- 
нее примеры и добавлю новые. 


Глава 8: математика 
и прочая ерунда... 

— Сначала мы, как полагается, Чи- 
хали и Пищали, — отвечал Черепаха 
Квази. — А потом принялись за че- 
тыре действия Арифметики: Сколь- 
жение, Причитание, Умиление и Из- 
неможение. 

Л.Кэролл “Алиса в стране Чудес” 


Для начала научимся считать. Да-да, 
именно считать, ведь все игры по оп- 
ределению строятся на выполнении 
некоторых расчетов. Кроме того, я 
построил примеры таким образом, 
чтобы вы смогли закрепить то, о чем 
я рассказывал в прошлом номере. 
Для создания всех примеров исполь- 
зовался один и тот же шаблон. Созда- 
ем новую игру, а затем помещаем в 
единственную комнату единствен- 
ный объект, который наделен спрай- 
том, т.е. по сути вставляем в игру 
спрайт, создаем объект, которому 
присваиваем этот спрайт, и комнату, 
в которую помещаем объект. Именно 


такой шаблон использован для всех 
примеров, приведенных в этой главе. 
Для каждого последующего примера 
вам придется создавать все заново. 
Если у вас что-то не получится или 
вам просто лень все это делать, то вы 
можете скачать уже сделанные при- 
меры вот по этому адресу: Ир:/ 
млмим.срз аа ги/Мезлта.2р (29 Кб). 


Пример 1: 

Для начала просто поэксперименти- 
руем с вычислениями. Для этого в 
событии создания нашего объекта 


напишем следующий код: 


{ 
ох = 25; 
оу = 36000; 


осада = ох + оу; 

о$иб = ох — оу; 

от = ох * оу; 

ом = ох / оу; 

эвом/ теззаде(ипо(ох) + "+" + 
эипоа(оу) + "=" + эпд(оадч) + "#" + 
эпо(ох) + "-" + эмпо(оу) + "=" + 
$#1п9(0$46) + "#" + 

эипо(ох) + "*" + эпо(оу) + "=" + 
эпа (опти) + "#" + 

эипо(ох) + "/" + эипо(оу) + "=" + 
эпо(оам)}; 

} 


Как вы, наверное, догадались, пе- 
ременные ох и оу — это наши исход- 
ные значения. Переменные оада, 
о$иБ, отм и ом хранят в себе ре- 
зультаты арифметических операций 
над переменными ох и оу, т.е. в сада 
хранится сумма ох и оу, в озиБ — 
разность, в от — произведение, в 
о — частное. Оператор зПом__тез- 
заде() выводит на экран окошко с ре- 
зультатом вычислений. Поскольку в 
это окошко могут записываться толь- 
ко строковые данные, то перед тем, 
как передать значение переменной в 
окно, мы меняем их тип на строко- 
вый с помощью оператора 9ппо(. 
Символ "#" обозначает переход на 
новую строку. 


Пример 2: 

Далее поиздеваемся над операто- 
ром й. Сделаем так, чтобы наш объ- 
ект постепенно двигался к центру 
комнаты, а по его достижении пере- 
носился в случайную точку комнаты 
и все повторялось заново. Для этого 
создаем событие шага и вставляем 
в него спедующий код: 


й зеН.х < (гоогл_мма @м 2) 


{зе!.х += 1} 

ебе 

{зе№-х -= 1}; 

й зеН.у < (гоот_пеюН ам 2) 
{зеНу += 1} 

ебе 

{зеН.у -= 1}; 


й (зеН.х=гоот_мла @м 2) && (зеНу= 
гоот_веюр! @м 2) 


х = гоипа(гапаог(тоот_ммо{)); 
у = гоипа(гапаот(гоот_пеюн)); 
} 
ЗО ее И ЖЕ НЕЕ ИНЫЕ 
К слову, приставка 5еЁ перед пере- 
менными х иу особо и не нужна, про- 
сто я написал ее для того, чтобы вы 
вспомнили о разных типах объектов, 
в данном случае приставка обозна- 
чает, что координаты х и у принадле- 
жат непосредственно самому объек- 
ту. Как вы знаете, событие шага со- 
вершается в игре столько раз в се- 
кунду, сколько указано в свойствах 
комнаты в пункте зреед. По умолча- 
нию это 30 раз. Таким образом, что 
же будет происходить с нашим объек- 
том? Первым делом сравниваем ко- 
ординату х нашего объекта и коорди- 
нату середины комнаты, которую уз- 
наем путем деления ширины комна- 
ты (гоот_мла!) на 2. Если координа- 
та нашего объекта меньше, т.е. объ- 
ект находится левее середины ком- 
наты, то прибавляем к координате 
объекта 1. Если правее, то отнимаем 
1. То же самое происходит при оцен- 
ке координаты по у относительно се- 
редины высоты комнаты 
(гоот_пеюю. Следует напомнить 
вам, что координаты объектов отсчи- 
тываются от верхнего левого угла. 
Далее есть еще одна проверка, кото- 
рая следит за тем, чтобы объект пе- 
репрыгивал в случайное место ком- 
наты, когда он достигнет ее центра. 
Конструкция гоипа(гапдот (гоот_ 
мма)) обозначает то, что мы берем 


случайное число, больше 0, но мень- | 


ше значения ширины комнаты, и ок- 


ругляем его до ближайшего целого 
числа с помощью функции гоипа(). 


Пример 3: 

В предыдущем примере есть не- 
большая проблема — объект не сле- 
дит за тем, что будет происходить, 
когда, к примеру, координата х объ- 
екта совпадет с координатой сере- 
дины ширины комнаты, т.е. при до- 
стижении объектом этой позиции он 
будет "дергаться", пытаясь добавить, 
а затем отнять от координаты 1. Ис- 
правим это с помощью оператора 
гереа. В событие шага помещаем 


следующий код: 
{ 
гереа+ (зеН.х!-= (гоогл_мио #1 ФМ 2)) 


й зе! х < (гоот_мио А ФМ 2) 
{бей х += 1} 
[5] 


{зен.х -= 1}; 
гереах (зеН.у!= (гоот_ПеюрЕ ФМ 2)) 


й зеНу < (гоот_НеюНЕ ам 2) 


{зеНу += 1} 
ее 
{зеН:у -= 1}; 


й (зеН.х=гоогт_млой Фм 2) && (зеНу= 
гоогп_НеюиЕ @м 2) 

{х = гоипа(гапдот(гоот_мла)}; 

у = гоипа(гапаот(тоот_пею)); 

} 

} 


Тутвсе просто — все работает по 
аналогии с предыдущим примером. 
Единственное отличие в том, что ко- 
ординаты увеличиваются или умень- 
шаются только в том случае, если 
объект не достиг середины ширины 
или высоты комнаты. 


Пример 4: 
Использование оператора м! йе: 


{ 
ме (расе_иее(х,у)); 
{ 


зеН.х = гоип@(гапдот(гоот_мло)}; 
зеН№.у = гоипа(гапдоп(гоот_Неюн); 


} 
} 


Суть написанного в следующем: 
пока позиция, в которой находится 
объект, НЕ свободна, объект будет 
перемещаться в случайную точку 
комнаты. По сути, происходит зацик- 
пивание, так как объект проверяет, 
находится ли что-либо в точке с его 
же координатами. 


Пример 5: 
Использование массивов и операто- 


ра Юг: 

{ 

ог (1=0; 1<=9; н=1) 
таз#] =1* 10+10; 


пом, _теззаце(тпа(та$[0]) + "#" + 
эипа(таз[1]) + "#" + 

эппа(таз[2]) + "#" + 

эипо(таз[3] + "#" + 

$ипо(таз[4]) + "#" + 

эипо(та$[5]) + "#" + 

4ип0(па$[6]) + "#" + 

Зита (таз$[7]) + "#" + 

эипо(та$[8]) + "#" + 

эпа(паз[9])); 


Суть примера проста: берем мас- 
сив на 10 реальных значений, а за- 
тем с помощью цикла заполняем его 
значениями, кои затем выводим на 
экран. Цикл выполнится следующим 
образом: для первого раза он возь- 
мет |, равное 0, затем первому эле- 
менту массива (таз[0]) присвоит 
значение 0 * 10 + 10, т.е. 10, затем 
второму элементу (таз{1]) значение 
1 * 10 + 10, т.е. 20 ит.д. 


Пример 6: 
Улучшение примера 3. Вы, навер- 


ное, заметили, что если, к примеру, 
координата х нашего объекта станет 
равной середине ширины, а уеще не 
будет равной середине высоты, то 
объект будет двигаться уже по пря- 
мой к центру. Сейчас мы сделаем 
так, чтобы объект сразу двигался не- 
посредственно к центру комнаты. 
Вставляем следующий код в собы- 
тие шага: 


{ 

й (зеН.х!= (гоогпл_масий ФМ 2)) && 
(зеН-.у!= (гоот_Веюы: М 2)) 

{ побоп_зеКропе Ойесйоп($е-х,зеК.у, 
гоот_миеф @м 2,гоот_Неюы ФМ 2),4) 
} 


й (@5апсе {1ю_ропКгоот_мма м 2, 
гоопт_реюм ФМ 2) < 5) 

{х = гоипа(гапдоп(гоот_миоИ)); 

у = гоипб(гапдот(гооп_пе9Р)); 

} 

} 


Сначала мы проверяем, не нахо- 
дится ли наш объект в середине ком- 
наты. Если не находится, то направ- 
ляем его в указанную точку с помо- 
щью функции птойоп_$еК), в которой 
необходимо задать 2 параметра — 
направление в градусах и скорость. 
Для того, чтобы узнать направление 
к центру комнаты, используем функ- 
цию роштЕ Фтесвоп(), которая имеет 
4 параметра — координаты начала 
вектора и координаты конца векто- 
ра. Далее с помощью функции @5- 
{апсе 1юо_ротК) проверяем: если до 
центра комнаты меньше 5 пикселей, 
то переносим наш объект в случай- 
ную позицию в комнате. 


Пример 7: 
Пример создания движения в ука- 


занную точку. Для того, чтобы вы се- 
бе лучше представили, что это та- 
кое, вспомните карту мира в 
Раоше. Вы нажимали на любую 
точку карты, и ваш герой двигался к 
ней. Итак, добавляем еще один объ- 
ект (Сгоз5) к уже существующему 
(Согпнойей. Тогда следующие блоки 
сделают то, что нам надо: 


Объект Сотгойег, уе, не 50а: 
Событие создания: 


дюфБа!.тоуе = ие; 


} 


Событие шага: 

{ 

й (дюра!.томе==5е) 

{зе!.зреед = 0}; 

й (тоизе_сНеск_Бищоп(тЬ 1е)— гие) 
“м (Сго$$) пзапсе_дезгоу(); 
дюба!лтоме=гие; 
шпЗапсе_стеа{е(тоизе_х,тоизе_у, 
Сго$5); 


} 

й (изапсе_ех5(Сго$5)) && (дюБа|. 
томе==хгие) 

{побоп_зеКроюЕ Фиесвоп(еН-х,зеН.у, 
Сго$$.х,Сго$$.у),4) 


} 
} 


Объект Сго5$, не из, не зойа: 
Событие столкновения с объектом 
Сопнгоег: 


добаточе=@ве; 
} . 

Суть в следующем. Глобальная 
переменная дюБа!|томе отвечает 
за возможность объекта Соггойег 
двигаться, т.е. если  доба. 
то\уе={а{5е, то объект не может дви- 
гаться (за это отвечает действие в 
событии шага объекта Сотко!Еег, ко- 
торое присваивает скорости объек- 
та значение 0, если переменная 
дюБа!.тоуе=а5е), иначе может. 
Сразу после создания объект может 
двигаться. Как только мы щелкнем 
мышью где-нибудь в пределах ком- 
наты, все объекты Сгоз$ уничтожат- 
ся (хотя в первый раз их вовсе нет), 
затем переменной дюБа!томе бу- 
дет присвоено значение {гие и со- 
здан объект Сго$$. Дальнейшая про- 
верка направит объект Сопгойег к 
объекту Сго$$ при условии, что та- 
ковой существует и переменная 
доба!.томе=кие, т.е. объект может 
двигаться. Когда объект Сопойег 
сталкивается с объектом Сгоз$, т.е. 
достигает пункта назначения, пере- 
менной дюфа|.томе присваивается 
значение 1аБе, т.е. объект останав- 
ливается. 


Вот, собственно, и все в этой та- 
ве. Единственный пример из архива 
Май (скачать его вы можете по ад- 
ресу, приведенному выше), который 
я не рассмотрел из-за его громозд- 
кости, — это усовершенствованный 
пример 7. В нем сделан "город", в 
который можно зайти, если щелк- 
нуть по объекту Сопо!ег, который 
будет находиться на территории го- 
рода, обозначенного на карте круж- 
ком, т.е. по сути то, что можно ви- 
деть на карте мира в игре Райс. 


Продолжение следует... 


Воронецкий “АйепВамеп" Михаил 
рта @пезюгтеа.сот 
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В ропях; Шон Коннери, Стюарт Таун- 
сенд, Пета Уилсон, Шэйн Уэст, Ри- 
чард Роксберг 

Копия — экранка (качество удовле- 
творительное) 

Перевод — закадровый, одноголо- 
совой. . 
Продолжительность: 110 мин. 


В Голливуде продолжается "комик- 
совый бум”. Уж не знаю, почему. 
это происходит. Или сценаристы 
вконец обленились, или продюсе- 
рам надоело рисковать, но филь- 
мов, главными героями которых 
становятся ставшие уже популяр- 
ными в мире комиксов персонажи, 
все больше. Вот и “Лига выдающих- 
ся джентльменов" из их числа. 


Обиднее всего даже не то, что 
фильм снят по комиксам, а что за- 
жравшиеся америкосы скоро все 
буквы позабывают. Это ж надо было 
додуматься Марка Твена, Артура 
Конан Дойля, Герберта Уэллса, Жю- 
ля Верна и многих других классиков 
засунуть в комиксы! Более того, я 
уверен, что, падкие до легких денег, 
они даже изменили сюжет, дабы 
“лучше покупалось". Авторами этого 
безобразия (я имею в виду комикса) 
явились некие Алан Мур и Кевин 
О'Нил и, по правде говоря, я их могу 
уважать только за желание зарабо- 
тать, но вот на чем? На перекроен- 
ных и переписанных практически 


Режиссер: Марк Стивен Джонсон 

В ролях Бен Аффлек, Дженнифер 
Гарнер, Майкл Кларк Дункан, Колин 
Фаррелл, Джон Фавро, Джо Панто- 
лиано 

Копия — экранка (качество удовле- 
творительное) 

Перевод — полный дубляж 
Продолжительность: 103 мин. 


Комиксы, комиксы, комиксы... Это 
мне напоминает какой-то культ, 
не носящий под собой никакой ос- 
новы и смысла. Ладно, когда это 
один фильм, ну — два, ну даже три 
(скажем, “Человек-паук”, "Халк", 
“Люди Х"), но когда это становится 
системой, это начинает откровен- 
но раздражать. 


Лично я считаю комиксы великим ис- 
кусством и создавать их экраниза- 
цию, мягко говоря, признак слабости 
как продюсеров, так и сценаристов. 
Ну, атот "второсорт", что получается 
в итоге, — это уж точно вина режис- 
сера. И перечисленные выше филь- 
мы это вполне красноречиво доказы- 
вают. Вот и очередной "блокбастер" 
режиссера Марка Стивена Джонсона 
снят по мотивам комиксов, появив- 
шихся еще в 1964 году. В это же вре- 
мя появилась на свет "Фантастичес- 
кая четверка", "Невероятный Халк", 
"Люди Икс" и "Человек-паук". Как ви- 
дите, простор для "фантазии" у голли- 
вудских "киноделов" еще остался. 
Главного героя Бена Аффлека, с 
которым вы давно уже познакоми- 
лись в тех же "Джее и Молчаливом 
Бобе", "Перл Харборе", “Армагеддо- 
не" и тд., выбирали из нескольких 
кандидатур, среди которых Мэтт Дэй- 
мон, Брэд Питт, Эдвард Нортон и да- 
же Вин Дизель ("Форсаж" помните?)- 


заново классических произведени- 
ях? В общем, принимайте микс из 
знакомых героев в новой обстанов- 
ке и с новой историей. 

Итак, некий Фантом, главный-пре- 
главный злодей, как следует набедо- 
курив по всему миру, обосновался в 
Венеции и именно там собрался до- 
вершить все свои безобразия, захва- 
тив и уничтожив лидеров всех стран, 
собравшихся на Всемирную Ассамб- 
лею. Чтобы совладать со злодеем, 
вдруг появляется некий мистер М 
(помесь профессора Мориарти и ге- 
ниального ученого из "бондианы") и 
созывает на слет Лигу Экстраорди- 
нарных Джентельменов, а в руково- 
дители всей этой ватагой он ставит 
некоего престарелого бывшего су- 
пердядьку Куотермейна (Шон Конне- 
ри). Для тех, кто не в курсе, — Куо- 
термейн герой "Копей царя Соломо- 
на" и еще пары романов Хагтарда. К 
нему в подчиненные приставлены: 
капитан Немо (в представлении не 
нуждается), Мина Харкер (девушка- 
вампир), Родни Скиннер (человек- 
невидимка), Дориан Грей из романа 
Оскара Уайлда, доктор Джекил и ми- 
стер Хайд в одном лице от Роберта 
Льюиса Стивенсона и, наконец Том 
Сойер, секретный агент правительст- 
ва Соединенных Штатов. Самое ин- 
тересное, что в`сценарии Том по- 
явился лишь по настоянию продюсе- 
ров фильма, посчитавших, что среди 
такого количества героев европей- 
цев (и не только), должен быть хоть 


[® 


Как полушутя отозвался о Бене 
сам режиссер, "депо не только в том, 
что Бен — талантливый и одаренный 
физической силой актер, но и в том, 
что он, как и я, большой поклонник 
комиксов. Ну и, конечно же, не по- 
следнюю роль сыграли его физичес- 
кие данные". Роль девушки Сорвиго- 
ловы по имени Электра дали моло- 
дой актрисе Дженнифер Гарнер, ко- 
торая "может выглядеть очень милой 
и невинной, но стоит ей переодеться, 
как она становится сексуальной и эк- 
зотичной, именно такой должна быть 
Электра", заметил Джонсон. 

Основные боевые трюки в филь- 
ме ставил знаменитый постановщик 
боевых сцен Ченг Ян Юэзн и именно 
он полностью подготовил две важ- 
нейшие сцены боев между Мэттом и 
Электрой на спортивной площадке и 
схватку Сорвиголовы и Меченого в 
соборе. : 


один американец. И вот вся эта вата- 
га начинает "кидать понты”. Прежде 
всего, конечно же... перед вами. 
Сам Алан Куотермейн — бесст- 
рашный охотник, искатель приключе- 
ний и боец. Прекрасно владеет ружь- 
ем для африканского сафари, облада- 
ющим огромной дальнобойностью и 
скорострельностью. Капитан Немо — 
ученый, механик, инженер, изобрета- 
тель, борец за свободу и пират, знает 
мир вдоль и поперек, снизу и сверху. 
Мина Харкер — единственная, кто 
выжил после поединка с графом Дра- 
кулой, но тот перед гибелью все-таки 
успел ее укусить, и теперь Мина мо- 
жет передвигаться с гоповокружи- 
тельной быстротой, проникать сквозь 
человеческое тело, дерево и металл, 
может разговаривать с летучими мы- 
шами, передвигаться по стенам и вы- 
живать почти после каждого нападе- 
ния. Родни Скиннер — ворюга, украв- 
ший зелье, делающее человека неви- 
димым. Однако противоядия он отыс- 
кать не смог и теперь вынужден все- 
гда оставаться невидимкой. В Лиге 
же он лишь из эгоистических сообра- 
жений, в надежде найти это самое 
противоядие. Дориан Грей — бес- 
смертный красавчик, когда-то про- 
давший свою душу за способность ни- 
когда не стареть и не умирать. Вмес- 
то него стареет портрет, который 
Грей заказал во времена своей моло- 
дости. Том Сойер — многие годы пу- 
тешествовал по Миссисипи, открывая 
новые места, разоблачая убийц и да- 
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же находя сокровища. Однако, всту- 
пив в американскую разведку, агент 
Сойер смог выполнить ряд опасней- 
ших миссий по всему миру. Доктор 
Джекил и Мистер Хайд — гениальный 
химик и чудовище в одном теле. Дже- 
кил создал сыворотку, которая преоб- 
ражает его в Мистера Хайда: сильно- 
го и злобного монстра, терроризиру- 
ющего по ночам жителей Лондона. В 
общем, Куотермейн вправляет им 
мозги, дабы все перечисленные спо- 
собности героев грамотно переплета- 
лись между собой, образуя истинную 
силу, способную противостоять злому 
гению Фантома. 

Самой интересной частью Лиги яв- 
ляется именно то время, когда нас 
знакомят с Героями. Ну, а потом на- 
чинается какой-то бред. Даже "Дикий 
Дикий Запад" на этом фоне блекнет в 
плане абсурдности. Громадный "На- 
утилус" преспокойно мотается по уз- 
ким каналам Венеции и даже умуд- 
ряется туда ПОГРУЖАТЬСЯ! Или за 
сто лет каналы так заплыли илом, что 
подобная глубина нам кажется слиш- 
ком большой? Ну, тогда какой длины 
должны быть сваи, на которых в ос- 
новном и держится город? Особенно 
приколол лимузин в полустаринном 
стиле, раскатывающий по улицам 
викторианского Лондона... Впрочем, 
если попытаться принять все эти глу- 
пости как юмористическую составля- 
ющую, фильм начинает приобретать 
вполне разумные рамки. Тем более, 
что на поединках и на отличных спец- 


О 


Стоит отметить, что на обучение 
как Бена, так и Дженнифер китай- 
ской борьбе у-шу и трюкам на подве- 
сках потребовалось всего несколько 
недель, когда многие другие актеры 
не справляются и за несколько ме- 
сяцев. Кроме того, Аффлек, Гарнер 
и Фаррелл, который играл снайпера 
Ву5еуе'я, исполняли большинство 
своих трюков сами. 

Что же в итоге получилось? Сразу 
признаюсь, пред просмотром филь- 
ма я страшно боялся, что он станет 
чуть ли не клоном "Спайдермена". К 
сожалению, я не ошибся. 

После того, как в детстве Мэтт по- 
падает под грузовик с радиоактив- 
ными отходами, он теряет зрение. 
Как и спедовало ожидать, его ос- 
тальные чувства приобретают неви- 
данную мощь, и его слух и осязание 
дают ему возможность слышать го- 
лоса за несколько километров и 


прыгать по нью-йоркским крышам 
без подстраховки. 

В свободное от подобной практи- 
ки время Мэтт работает адвокатом 
в юридической конторе. Его партнер 
не в восторге от принципов, пресле- 
дуемых Мэттом, который предпочи- 
тает защищать только невиновных 
людей и жертв насилия, а не "вытас- 
кивать" из неприятностей богатень- 
ких подонков. 

Однако, когда Мэтт "упускает" од- 
ного из таких сволочей, который из- 
насиловал девушку, он решает "по- 
мочь" правосудию своими силами. 

К счастью, в свое время отец ос- 
тавил ему немного деньжат, так что 
Мэтг оборудует у себя в жилище 
своеобразный “штаб”, где собрал 
различное оружие и оборудовал 
специальную ванну с восстанавли- 
вающей силы жидкостью, в которой 
он к тому же спит. У Сорвиголовы 


эффектах создатели экономить не 
стали, за что им огромное спасибо. 

Добрым словом хотелось бы от- 
метить неплохую игру актеров и дей- 
ствительно классно сдепанный "На- 
утилус". Его интерьер был построен 
на бывшем складе верфи на берегу 
реки Влтава. Масштабные декор? 
ции включали в себя мостик подлб/ 
ки, роскошный зал, помещения для 
капитана, гостевые комнаты, моро- 
зильник, коридоры и ракетный от- 
сек. Лодка просто светится белиз- 
ной и ослепляет роскошью мебели, 
ничуть не уступая подводному двор- 
цу из романа Жюля Верна. 

А хотите знать, как делали чело- 
века-невидимку? Все лицо и тело 
актера Тони Каррэна было покрыто 
синим гримом, что позволяло затем 
удалить их из кадра, оставив види- 
мыми только плащ, солнечные очки 
и шляпу. При этом тело Каррзна ре- 
гулярно подвергалось пыткам брить- 
ем. В общей сложности он по два ча- 
са проводил в кресле гримера. Как 
об этом отозвался сам актер, "у ме- 
ня не было бровей и лба, которые 
очень важны для коммуникации, и 
мне приходилось больше играть те- 
пом и голосом. Это очень театраль- 


ная роль, и исполнять ее мне былс. 
7 


очень интересно". 

В итоге — неплохой в плане спец- 
эффектов и актерской игры фильм. 
Если бы только абсурда в сюжете 
было поменьше, а так — смотреть 
МОЖНО. 


открываются не только способности 
хорошо слышать и прыгать по сте- 
нам. У него в голове образовался 
как бы радар, который "видит" дви- 
жение... В городе также живет-пожи- 
вает один премьер-министр, кото- 
рый отказался пойти на поводу од- 
ного мафиози и тот нанимает супер- 
киллера, который, подставив Сорви- 
голову, убивает министра. Дочь 
жертвы, очаровательная Электра, 
начинает охоту за Сорвигоповой, но 
потом правда вскрывается и они 
становятся на одну сторону. 

Как бы все это складно ни звуча- 
по, на деле все не так уж и радужно. 
Не успевшую стать по-настоящему 
возлюбленной Мэтта, киллер убива- 
ет ее чуть ли не на глазах суперге- 
роя. После чего он, конечно, тоже 
умирает, но Сорвиголове-то, как и 
нам, от этого не легче... Весь смысл, 
которого и так немного, укорачива- 
ется ровно наполовину. 

В общем, "Сорвиголова" — просто 
глупая история с набором набивших 
оскомину спецэффектов. Две-три 
схватки, которые хоть немного раз- 
бавляют это убогое зрелище, можно 
записать на отдельную кассету и ус- 
пешно забыть обо всем остальном. 
Если же вы все-таки желаете озна- 
комиться с "Сорвиголовой", приго- 
товьтесь к наслаждению спецэф- 
фектами, более-менее приличными 
драками и игрой Бена Аффлека. О 
сюжете забудьте. 

Кстати, вспомните фильм "Джей и 
Боб наносят ответный удар", там бы- 
ла сцена, в которой на одной из сту- 
дий снимается фильм по комиксам 
Рагедемй. Может, именно "Сорвиго- 
лова"?:) 

ЗЭйепМап 
ЭйепМап@ и Бу 
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Уходящая осень в октябре по- 
дарила нам немного значи- 
тельных книжных новинок. 
Среди них в первую очередь 
хочется отметить новый ро- 
ман Умберто Эко "Баудолино" 
и новые книги самого извест- 
ного, пожалуй, “интернет-пи- 
сателя", Алекса Экслера. В 
РЧ сегодня небольшой рас- 
сказ о классике польской (и 
мировой) фантастики Стани- 
славе Леме, несколько рецен- 
зий от читателей, новости 
книжного мира. 


® В этом году лауреатом Нобе- 
левской премии по литературе 
стал южноафриканский писа- 
тель Джон М. Кутзее ("Бесчес- 
тье", "Осень в Петербурге" и 
др.). В какой-то степени это на- 
граждение стало неожиданнос- 
тью для литературного мира. 
"Романы Дж.М.Кутзее характе- 
ризуются хорошо выстроенной 
композицией, многозначитель- 
ными диалогами и блестящим 
анализом. В его творчестве нет 
двух книг, созданных по одному 
рецепту", — подчеркивается в 
официальном заявлении Швед- 
ской Академии. 


Крупная российская фантас- 
тическая премия "СТРАННИК" 
(ИИрУ//ги$Ету/5гаппК/) была вру- 
чена лауреатам 27 сентября. 
Лучшим романом был назван 
"Свет в окошке" С. Логинова, 
лучшей повестью — произведе- 
ние "Прах" Е. Хаецкой, а в но- 
минации "рассказ" премию по- 
лучил небезызвестный Леонид 
“Цео“ Каганов за рассказ "Эпос 
хищника” (Аёр:/Лео.аНа.гпи/айН!- 
уе/по_питогероз.5 т. Из за- 
рубежных метров на конкурсе 
появился Р. Шекли, получив- 
ший почетную премию "за 
вклад в фантастику". 


Конкурс рассказов "аноним- 
ных" авторов "Рваная грелка-6" 
(осень 2003) стартовал 24 октя- 
бря (тема: "Легкая жизнь"). К 
тому моменту, когда вы будете 
читать эту заметку, на сайте 
конкурса — ИЫр:/Лиллмм.зуепйЬ. 
запау.ги/48-6/паех.Ннт навер- 
няка уже будут подведены его 
итоги. Рекомендую ознако- 
миться: в конкурсе участвуют 
как известные писатели-фанта- 
сты (Пукьяненко, Каганов и 
другие), так и талантливые но- 
вички. 


» С конкурсом косвенно связа- 
но еще одно неприятное недо- 
разумение: сборник лучших 
рассказов одной из "Грепок" на 
тему, предложенную Перумо- 
вым (“Псы войны"), недавно 
был издан в "АСТ". И все бы хо- 
рошо, кабы на его обложке 
крупными красными буквами 
не было выделено имя "Ник Пе- 
румов", хотя на самом деле ав- 
тор к сборнику не имел практи- 
чески никакого отношения 
(кроме заданной темы). Наме- 
чается большой скандал... 


12.09.1921 


Об авторе: Станислав Лем родился 
12-го сентября 1921 г. во Львове, в 
семье отоларинголога. С 1932-го го- 
да он посещал И мужскую гимназию 
имени К. $ Эгатосйу, закончив ко- 
торую в 1939-ом получил аттестат о 
среднем образовании. В 1940-1941 
г.г. после оккупации Львова совет- 
скими войсками Лем изучал меди- 
цину в Львовском мед. институте. Во 
время немецкой оккупации Лем ра- 
ботал помощником механика и 
сварщиком в гаражах германской 
фирмы, занимавшейся переработ- 
кой сырья. В 1944-ом, когда Совет- 
ская армия повторно оккупировала 
город, Лем продолжил обучение в 
медицинском институте. В 1946-ом 
Львов перестал принадлежать Поль- 
ше, Станислав в рамках акции репа- 
триации пёреехал в Краков, где на- 
чал изучать медицину в \М/удлае 
Медустпут Упмегзуею Ладейоп- 
зЧедо. В период с 1948-го по 1950- 
ый Лем работал младшим ассистен- 
том в Копмегзаюпит Мацкогпам- 
сгут, возглавляемой Мичеславом 
Чойновским. Станислав Лем полу- 
чил сертификат о завершении меди- 
цинского образования, но отказался 
сдавать последние экзамены, чтобы 
избежать карьеры военного врача. 
Первый роман Лема "Человек с 
Марса" ("Сло\ммек 2 Магза") был опуб- 
ликован в еженедельном журнале 
"Момлу эммаЕ Рггуцов". Стихотворения 
и рассказы пана Станислава печата- 
лись в "Тудодтк Ромзгесйпу", "Хотех 
Ра$К”", "Кихиса" и других периодиче- 
ских изданиях. В 1948-ом Лем начал 
работать над романом "Госпиталь 
Трансфигурации" ("Зириа! 
Рггететепа"), который не пропусти- 
ла коммунистическая цензура. Н6- 
велла была опубликована лишь во- 
семь лет спустя. В 1953-ем Лем же- 
нился на докторе Барбаре Лесняк. 
Научно-фантастические романы Ле- 
ма принесли ему славу одного из'са- 
мых великих писателей, работающих 
в данном ‘направлении. Их можно 
разбить на две категории: "Эдем" 
(1959), "Возвращение со Звезд“ 
(1961), "Солярис" (1961), "Непобеди- 
мый" (1964), "Глас Господа" (1968), 
“Рассказы о пилоте Пирксе" (1968) —= 
серьезные новеллы, написанные со- 
гласно традициям жанра, кои сам 
Лем расширил и качественно улуч- 
шил; вторая группа — "Звездные 
Дневники" (1957), "Рукопись, найден- 
ная в ванне" (1961), "Сказки Роботов" 
(1964), "Кибериада" (1965), “Осмотр 
на месте“ (1982), "Мир на Земле" 
(1987) — состоит из гротескных ра- 
бот, наполненных живым искрящим- 
ся юмором, их стиль зачастую схож с 
такими традиционными литературны- 


ми формами, как басни, мемуары или 
философские истории. Среди всех эс- 
се Лема главенствующую роль зани- 
мает "Сумма технологий”, оставляя 
позади кибернетические "Диалоги", 
"Фантастику и фугурологию" и 
"Роюгова РггурайКи" (попытка созда- 
ния "общей теории всего"). Эти рабо- 
ты, безусловно, не менее интересны, 
но "Сумма" связана с проблемами, 
которые ныне даже более актуальны, 
нежели в те времена, когда книга бы- 
ла только написана. Многие прогнозы 
пана Лема в области культуры и тех- 
нопогии чудесным образом оказа- 
лись абсолютно точными. 

В 1973-ем году Американское Со- 
общество Научных Фантастов при- 
знало литературные достижения па- 
на Лема, и он получил предложение 
вступить в сей клуб. Тем не менее, 
достаточно быстро Станислава отту- 
да исключили из-за критических вы- 
сказываний по поводу низкого уров- 
ня Американской НФ. В 1982-0м, по- 
сле введения военного положения в 
Польше, Станислав Лем покинул ро- 
дину, дабы прослушать курс лекций в 
\М5зепзспайэкойед. Год спустя, он 
переехал в Вену. Живя за границей, 
Лем написал две свои последние на- 
учно-фантастические книги: "Мир на 
Земле" и "Фиаско". Писатель вернул- 
ся в Польшу в 1988. В 90-х Лем в ос- 
новном писал футурологические про- 
гнозы. Он сотрудничал с католичес- 
ким  еженедельником "Тудодтк 
Ромузхесну" (статьи “Мир, согласно 
Лему" были опубликованы в книге 
"Олигу м саут”), с ежемесячником 
"Оага", с польской версией журнала 


‚ < 


“То, что может сделать малый компьютер, имея большую про- 
грамму, может также сделать большой компьютер с программой 
малой; отсюда логический вывод, что бесконечно большая программа 
может, выполняться сама, то есть без какого-либо компьютера.” 


“Никто ничего не читает; если читает, ничего не понимает; ес- 


ли понимает, немедленно забывает.” 


“Чем более продвинуто технически (совершеннее! ) средство, тем 
более примитивные, никчемные и бесполезные сведения при его по- 


мощи передаются.” 


“Человечество — это сумма наших дефектов, недостатков, на- 
шего несовершенства, это то, чем мы хотим быть, а не удается, 
не можем, не умеем, это просто дыра между идеалами и реализаци- 


ей. 


‚ “Политик не должен быть слишком умен. Очень умный политик 
видит, что большая часть стоящих перед ним задач совершенно не- 


разрешима.” 


“Война — это наихудший способ получения знания о чужой куль 


туре” 


"РС Мада2те" (статьи были опубли- 
кованы в двух книгах: "Таетпюа 
спи$Кедо роком“ и "Вотба теда- 
Бома"). Последняя книга Лема — 
"ОКатопете". 

Станислав Лем член Польской Ас- 
социации Писателей и Ройзв Реп- 
СБ. С 2000-го года Лем является 
членом комитета "Польша 2000", дей- 
ствующего под протекторатом Поль- 
ской Академии Наук. В 1994-ом он 
стал членом РАЦ (Робка Акадепта 
Оптеео$с). Писатель получил не- 
сколько польских и международных 
литературных наград (Рой зе 
ригез, Аизмап Эмме Риге юг фе 
Ечгореап Сийуге), орденов (ТНе 
Меда! о{ те \\МТйе Еаде) и ученых 
степеней (\\/агзам Ромесйтю, Орде 
Опмегэйу,  Опмегэйу о 1мо\, 
уадейютап Упмегэйу). (Б#р:Лет. 
тагз-хл/афо.э 1, перевод Дмит- 
рия Лопухова). 


Личное отношение: "Мой Лем" — 
автор Соляриса. В чуть меньшей 
степени — талантливый публицист и 
философ-футуролог. Большой цикл 
статей писателя о высоких технопо- 
гиях (и не только) в свое время пе- 
чатался в "Компьютерной газете“ 
(начиная с №26/1999). Хотя многие 
его высказывания из "Мегабитовой 
бомбы" показались мне довольно 
спорными, нельзя не признать, что 
рациональное зерно в них есть. К 
сожалению, с Лемом-фантастом 
(кроме "Соляриса" и нескольких рас- 
Сказов) я почти не знаком, поэтому 
скромно промолчу. 


Читать: "Солярис", "Возвращение 
со звезд", сборник рассказов "Кибе- 
риада". Если вам интересна научная 
публицистика и футурология, то сто- 
ит обязательно обратить внимание 
на сборники "Сумма технологий" и 
"Мегабитовая бомба". 


Рекомендует читатель: 


Кугель Молчаливый: Святослав Логинов. Много- 
рукий бог далайна. 

После многовековой битвы Создатель спросил 
Существо, возникшее из нечистот и отбросов: 
"Что ты хочешь? Победить никто не сможет! Ведь 
мы оба бессмертны! Что мне сделать для тебя, 
чтобы перестал меня тревожить и я смог вернуть- 
ся к своим размышлениям о Вечном?" И ответи- 
ло Существо: "Создай для меня бездонный океан, 
ведь для меня подойдет только такой! И создай 
остров. И засели его своими подобиями. И пусть 
они будут смертны, чтобы, убивая их, я представ- 
лял, что убиваю тебя!" 

— Будь по твоему — ответил Создатель. — Но 
раз в поколение будет рождаться Мессия. И смо- 
жет он подымать новые земли. И, может статься, 
не останется тебе места в твоем бездонном оке- 
ане! 

— Я проклинаю твоего Мессию! — Прокричало 
Существо. — Я отравлю воды океана! Я заселю 
его воды ядовитой рыбой! 

Так начиналась история этого геометрического 
мира. Мира, созданного для смерти. Мира, где 
Мессия проклят до рождения и вынужден хранить 
свое умение строить землю в тайне. Мир, где на- 
иважнейшим умением при поедании живого жир- 
ха — не сблевать. И это история мальчика Шоо- 
рана, потерявшего семью, но принявшего дар у 
старого Мессии. Это история юноши Шоорана, 
желавшего облагодетельствовать мир. Это исто- 
рия мужчины Шоорана, не нашедшего ничего, 
кроме боли, но потерявшего все. И сумасшедший 


Мессия, неузнаваемый, скользит вдоль побере- 
жья, обуянный жаждой мести всему миру, мечтая 
уничтожить человечество... 


Андрей Копытов: В этот раз я хочу рассказать о 
современном западном авторе — Лоис Макмас- 
тер Буджолд, точнее, о ее саге про Майлза Форко- 
сигана. Собственно, первые 2 книги серии (всего 
их 15 — пока что) про встречу и женитьбу родите- 
лей Майлза (уверяю вас, это было непросто), а 
также про появление Майлза на свет — заговор- 
щики (отец Майлза стал регентом при малолетнем 
принце) отравили мать Майлза, в результате на 
свет появился младенец со скрученными и хруп- 
кими ручками-ножками, но уже через 5 лет стало 
видно, что это не простой мальчик. Кстати говоря, 
я начал читать эту серию с 9-ой книги, но тут же 
(то есть со стипендии) купил остальные части. В 3- 
й книге (одной из лучших частей) — я, кстати, со- 
ветую начать именно с этой (собственно, тут в 
сборнике и 4-я, "Ученик воина" и "Игра форов") — 
Майлз создает (случайно и вынужденно) флот 
Дендарийских наемников, за что его потом попро- 
буют осудить. В следующих книгах (в четырех, ка- 
жется) он действует как адмирал наемников при 
поддержке своей планеты, потом выступает как 
шпион и дипломат. В этой серии есть почти все — 
и битвы космических флотов, и великолепная так- 
тика, и межзвездные интриги, и неплохая любов- 
ная интрига. Я вас уверяю, это 101% приключен- 
ческо-боевая фантастика, она наверняка понра- 
вится всем любителям фантастики. 


2еп: Живя в век научно-технического прогресса, 
мы зачастую забываем, что, кроме компьютеров, 
телевидения и прочих творений человеческого 
разума, в мире существует много прекрасного, 
вечного и незыблемого... Того, чем люди жили и 
занимались еще до появления первых механиз- 
мов. Независимо от того, к какой расе и какому 
полу принадлежал человек — ему всегда хоте- 
лось любить, мечтать, смеяться и плакать, жить в 
гармонии с природой и окружающими людьми, 
быть счастливым. 

Итак, книга Сей-Семагон "Записки у изголо- 
вья". Она была написана в эпоху Древней Япо- 
нии во времена затишья и перемирия. Когда 
пробегаешь глазами по строкам, книга оживает, 
и ты переносишься сквозь время и пространство 
и попадаешь в удивительный мир, где люди та- 
кие разные, но объединенные общими мечтами 
и устремлениями. Это книга о весне, о солнце, о 
том, что заставляет сердце биться сильнее, о са- 
мом печальном на свете. Это книга о том, что 
окружает нас, но чему мы обычно не придаем 
значения. Написанная удивительно легким язы- 
ком, она читается на одном дыхании, оставляя 
после себя в душе чувство настоящего, непод- 
дельного счастья. Хотите очистить свой мозг от 
серых будничных мыслей, возродиться и взгля- 
нуть на мир по-новому? Тогда обязательно про- 
чтите эту книгу! 


Читатель Мскку 
(те@псККу.сот) 
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Итоги УЛог1 Субег батез 2003 


Вот и прошло долгожданное М/С@ 
2003, открытие которого состоя- 
лось 12 октября. Местом проведе- 
ния стал Сеул в Корее. По городу 
везде висели транспаранты и рек- 
ламные щиты, возвещающие о ско- 
ром начале \/С@ 2003. Вдоль до- 
рог, ведущих к месту проведения 
турнира, развевались националь- 
ные флаги всех стран-участников. 


На чемпионат прибыло достаточно 
большое количество прессы и игро- 
ков с разных стран: Россия, Болга- 
рия, Корея (естественно), Франция, 
Германия, Испания, Украина, Поль- 
ша, Великобритания. Игры проводи- 
лись по ЗагсгаН: Вгооб\\аг 1х1, НЕА 
2003 1х1, Соищег-икКе 5х5, Аде СЕ 
Мушпоюду 1х1, Ипгеа! Тоцтатеге 
2003 1х1 и, конечно же, М/агсгаН 1: 
Вепд о! Сваоз 1х1. Как и было рань- 
ше заявлено организаторами \М/СС, 
Оцаке 3 Агепа больше не будет яв- 
ляться номинацией \/СС! А также 
окончательно подтвердилась инфор- 
мация о том, что \/СС 2004 пройдут 
в США в городе Сан-Франциско. 

Россияне считали, что они готовы 
занять 1-ое место хотя бы в несколь- 
ких номинациях. Но 15 октября Рос- 
сия потерпела сокрушительное пора- 
жение во всех дисциплинах, в кото- 
рые им удалось пробиться по резуль- 
татам матчей в группах: 

АРА 2003: Главная надежда Рос- 
сии — т19*Аех — проиграл в пер- 
вой игре против испанца. Здесь под- 
вело незнание правил: п119*Аех счи- 
тал, что матч играют до двух побед, а 
на самом деле играется 2 матча и 
потом при ничьей считается разница 
голов. Итог таков: 2:7, 6:4 — и Аех 
вылетает. 

М/агсгай Ш: Ветд о! Спаоз: В ста- 
дию рау-оЙ успешно вышли все рос- 
сийские игроки. Назй и Капта выиг- 
рали свои игры в ТОР}З2, а ЗК.$о\ 
сразу же вылетел, попав на сокла- 
новца ЗК /пзотта. Через некоторое 
время вылетели и остальные. 

Загсгай: ВгооЧ\УУМаг Ситуация ана- 
логичная Варкрафту. Разница лишь в 
том, что все россияне вылетели в 
первом же раунде рау-оН. Как за- 
явили россияне: "Все порешали кар- 
ты с островами". 

Соищег-ЗКе: ЗК.зме порвали 
Рогёе со счетом 13:2: Первый раунд 
ЗК.5ме > Роге 12:0, второй раунд 
ЗК.зме >РогГе 1:2 на де Агат, а так- 
же на ае_а2ес. В напряженной игре 
россияне не смогли противостоять 
напору шведов и проиграли первый 
раунд со счетом 11:1 и второй 2:0. 

Упгеа! Тоитатег! 2003: Мамдаюг и 
АзКкоЯ не вышли из своих групп по 
разнице фрагов. В рау-оН прошеп 
только 6100.Огасща, который затем 
все ровно проиграл в упорной борьбе 
сильнейшему голландцу — Ёаике. 
Оказалось, вся проблема в том, что в 
России, Беларуси, во многих странах 
СНГ играют по системе Рий ПоцЫе 
Еетлавоп вычеркиванием карт. А в 
Корее на этот раз нам преподнесли 
вот такой подарочек: оказывается, 
что весь мир стал переходить на сис- 
тему розыгрыша из настоящего спор- 
та (Зпче Еегупавоп, случайный вы- 
бор карт, подсчет раундов, мячей), а 
мы тут, понимаете ли, хорошо сидим! 


На чемпионате не обошлось и без 
инцидентов. Сборные Франции и Рос- 
сии учинили драку в Рвуег$ Уаде. Все 
началось с того, что к сидящим рядом 
с лифтами российским игрокам подо- 
шел французский — старкрафтер 
азреак № с вопросом, не видели ли 
они, куда подевался его мобильник. 
Его кто-то украл и он подумал, что это 
учинили россияне. К нему присоедини- 
лись еще три француза... Наезды про- 
должаются... И тут ЧУпаег сказал что-то 
матом по-русски в адрес азреаК_й (а 
тот оказался с русскими корнями и не- 
много знал русский язык). В ответ на 
нецензурную речь азреак !" бьет 
Упаега ногой в "бублик". И понеслась 
родная...'Эту картину застает управля- 
ющий Рауегз \ММаде, прекращает не- 
разбериху и разводит всех по номе- 
рам. Короче говоря, подставили всех: 
флаг страны, будущее \/С@ Низза, ка- 
рьеру Милы Масиной, инвестиции в 
российский еЗроп..! 

Однако отличились не только рос- 
сийские игроки. Канадский прогей- 
мер Зеуеп 'Зтый' Кто был задержан 
и взят под охрану стражами порядка 
в Корейском Международном Аэро- 
порту псреоп. Дело в том, что Этий 
ранее жил в Корее втечение несколь- 
ких месяцев и провернул одно дело с 
марихуаной. В тот раз из-за отсутст- 
вия доказательств власти ограничи- 
лись депортацией игрока из страны. 
Несмотря на такую неудачу, Этий за- 
явил, что будет играть в ЗЧагсгай и бу- 
дет принимать участие в квалифика- 
ции на М/С@ в следующем году. 

Стоит отметить и игровые конфлик- 
ты, случившиеся в сражениях по СЗ. 
При игре между кланом пг и аАа 
первую карту выйграл клан тг. Дело 
в том, что они использовали баг с ос- 
лепляющей гранатой дважды... Об- 
суждение о том, как поступить, заня- 
ло около часа, и в итоге ЗО засчитали 
победу, а противника дисквалифици- 
ровали. Админы подтвердили, что 
п7г использовали баг дважды за иг- 
ру. ЗО поднимали руки оба раза и по- 
казывали это судьям. Видимо, во вре- 
мя первого использования бага всех 
ребят из ЗВ убили, и пг угрожали 
тем, что они встанут и уйдут, но потом 
согласились играть дальше... 

А еще матч между 4К и аАа задер- 
жался из-за того, что команды полно- 
стью переигрывали третью решаю- 
щую карту — де_пике! 4К не понрави- 
лось, что аАа использовали баг с ящи- 
ком, и была назначена переигровка, 
которую аАа выиграли со счетом 13:9. 


РЕЗУЛЬТАТЫ: 

Упгеа! Томтатеги 2003: 

1 — РопезТ (На) — 20.000$ 

2 — [ацке (Ега) — 10.000$ 

3 — Эпоор (@ВВ) — 5.000$ 
финал: РоггезТ > Гацке — 2:0 


Игра 1: РотезТ > ГаиКе 7:2 @ гопс 
Г аике начал очень уверенно и через 
2-3 минуты уже выигрывал со сче- 
том 2:0. Однако РогезТ не собирал- 
ся сдаваться и постепенно начал 
брать всю броню на уровне. В один 
момент [ГаукКе полез в аркаду, отдал 
сразу аптечку +100 Беа! и армор 
+50, к тому же потерял весь свой ар- 
мор, и в итоге РомезТ вернулся на 
прежний уровень. 


ПРОДАЕТСЯ | 
КОМПЬЮТЕРНЫЙ 
КЛУБ 


Удобное расположение — 
центр Минска, рядом метро. 


Тел. (029) 690-59-50 


Далее игра была нервная и напря- 
женная, но РотезТ четко контроли- 
ровал ситуацию и наконец-то убил 
Г ацКа. Еще несколько минут — и 
счет стал 5:2 в пользу РопезТ’а. В 
конце матча Ёаике сумел убить 
ГотезГа, однако после этого снова 
отдал всю броню. Результат — еще 
один отданный фраг и поражение. 


Игра 2: РопезТ > ЁацКе 7:2 @ 
Сотргеззед 

Гацке всю игру аркадничал и накиды- 
вался на ГотеГа, а тот все время от- 
ступал и грамотно отстреливался. 
РопезТ начинает штамповать, 1:0, 
2:0: [ацКе просто отдает фраги, посто- 
янно ломясь на врага. Возможно, на 
ситуацию и на нервы ЁацК‘а повлияло 
поражение на топю, и он "сошел с 
рельс". А РопезТ просто довел дело 
до конца, не забывая, в отличие от 
Еаике, про арморы и РоцЫе Ратасе. 


Аде о! Мупоюду: 

1 — рСРие (Сей — 20.000 $ 

2 — (атомацТ2 — 10.000 $ 

3 — атзКу — 5.000 $ 

финал: [р@]Ате > Пат НацТл — 2:0 


М/агсгай 1; Вел о СВаоз: 

1 — ЭК4пвотпа (Ву) — 20.000$ 

2 — СЫпапитап (Ког) — 10.000$ 

3 — Теб-ЕмэсЕгаюН (Езр) — 5.000$ 
финал: СНпаНитал < ЭК/пзотпа 1:2 


Соитщег-ЭКе 5х5: 

1 — $К ($ме) — 40.000$ 

2 — ЗО (ЦЗА) — 20.000$ 

3 — Теат9 (М г) — 10.000$ 

финал: ЭК > 30 — 26:18 @ де диз, 
де бат 


Игра 1: $К > 30 137 @ де диз? 

В первой поповине игры ЗК проде- 
монстрировали классную стрельбу и 
при помощи слаженных командных 
действий выиграли со счетом 10:2. Во 
второй половине ЭК выиграли пер- 
вый раунд, но ЗВ смогли собраться и 
выиграть несколько раундов, хотя ни- 
кто не верил в их победу. ЭК очень 
быстро взяли контроль над ситуацией 
и выиграли на де_ди$2. 


Игра 2: $К > ЗО 13:11 @ де нап 
Игра, достойная чемпионского зва- 
ния. ЗО начали матч с фантастичес- 
ким настроем. В первой половине 
игры ЗО начали штамповать со сче- 
том 10:2. Однако ЗК совершили не- 
возможное и доказали, что им нет 
равных в Соитег-ЗкКе — собрав- 
шись, дали им отдачу. И вот общая 
победа и 40.000 $ в кармане. 


Маковский ПаскеВ Виталий 
Раск1989 @ тай.ги 

По сообщениям 
Юр/езроцбу.согт/ 
ЮБруАмиилми.суре{МаН.ги 


На международной специализированной выставке-яр- | 


марке “Цифровой дом" с 17 по 21 декабря 2003 года в 
Минском Дворце детей и молодежи (Старовиленский 
тракт, 41), пройдет финальная часть соревнований по 
Тор играм "Кубок 5Б@ЖС' 2003". 

в первом официальном турнире по компьютерным ви- 
дам спорта республиканского масштаба, который Бело- 
русская федерация компьютерного спорта (БФКС) про- 
вела в декабре 2002 года, приняли участие более 1000 
спортсменов. Финал Кубка БФКС состоялся в Минском 
Пворие детей и молодежи. ‚Игры проходили оВновремен: 
мы соревнований транслировались на большой экран и 
сопровождались профессиональным комментарием. 
Впервые в истории отечественного киберспорта все со- 
бытия, происходившие на игровых площадках, трансли- 
ровались в Интернет в режиме "Новости — `опйпе“ и со- 


БФКС проводит официальные турниры в номинациях: 
— "Футбол" НЕА 2003 (1х1) 
— "Формула-1" ЕТ Спайелае' 99-02 (1х9) 
— УМ/агсгай 11: Егохеп Тнгопе (1х1} 
— Оцаке 11: Агепа (1х1) 
„Отборочные соревнования запланировано провасти во 


всех ‘областных центрах. Старт отборочных соревнова- 
ний на Кубок БОКС. —.15 ноября. Отборочные регио- 
нальные туры Кубка будут проводиться в компьютерных 


\лубах.Минска, Могилева, Гомеля, Бреста, Гродно, Ви: 


тебска. Финальная часть соревнований пройдет в Минске 
в рамках выставки-ярмарки "Цифровой дом'.2003* с 17 по 


21 декабря. Главный судья соревнований —Денис Кун 


неров. В играх могут принимать участие спортсмены 

старше 14 лет. Если ипроку еще не исполнилось 18 лет, он 

допжен попучить от родителей письменное разрешение. 
Церемония награждения победителей Кубка состоит- 


„СЯ 21 декабря 2008 года на выставке-ярмарке "“Цифро- 
‘вой дом" ИВО ОКГНогле'2003: 


В рамках программы подготовки белорусских спортс- 
менов для выступления на мировых аренах по компью- 
терному спорту и к началу финальных. ‘соревнований на 
Кубок БФКС "Цифровой дом' 2003" Белорусская феде- 
рация компьютерного спорта планирует запустить в ра: 


‚боту игровой сервер БФКС, на котором-будет проведе- 


на серия официальных рейтинговых ‘сетевых турниров 


по НаШе: Сошиег-бшке, Э{агСтан: Вгоод У/аг и другим 


популярным номинациям. 

Правила проведения соревнований, информация 
об отборочных играх на Кубок БФКС "Цифровой дом‘ 
2003°. и заявка на и у ОВ на 


5 Ум 


И вновь чемпионат — 
по рав в клубе бооб\/и 


Вот и приближается открытие но- 
вого игрового сезона: уже давно 
забыто теплое солнечное лето, 
даже осень с желтыми листьями 
накрыло нежданным снегом. Все 
геймеры снова сидят дома или в 
клубах, кто-то только попробовал 
себя, кто-то просто играет ради 
удовольствия, а кто-то уносит оче- 
редной выигранный ящик пива. 
Значит, братцы, что вот оно и слу- 
чилось — Гао снова с нами, 
тем более что не за горами и но- 
вая версия. 


Подводя итоги прошедшего сезона, 
нельзя не вспомнить два чемпиона- 
та в клубе Соодумп (одиночка и ко- 
мандный): поклонники игры из раз- 
ных уголков Минска и окрестностей, 
сумасшедшие схватки и неординар- 
ные ходы, веселье, общение и как 
результат космическое настроение. 
Кому-то везло меньше, кому-то 
больше, но всех в итоге объединила 
новоявленная федерация ГлаЫо, ко- 
торая стала разработчиком команд- 
ного чемпионата, марафонского за- 
бега, специально выделенного дня 
О/аЫо в клубе Соодмлп и ряда других 
мероприятий, направленных на про- 
движение этой игры. 

Все мы знаем, что не за горами- 
таки выход долгожданной "десятки". 
Верим, настанет все же это время, 
когда мы погрузимся в это чудо, с 
выходом которого так затягивают. 
Но пока вот он — чемпионат, откры- 
вающий новый сезон и, возможно, 
закрывающий сезон версии 1.09. 

Итак, 29-30 ноября в клубе 


@юобмип состоится одиночный чем- 
пионат 1*1. Нововведение, которое 
было разработано в прошлом сезо- 
не, остается в силе. В основу турни- 
ра легли международные правила 
РУР. Разрешено использование ве- 
щей только из версии 1.09. Оценен- 


ца. П.Румяниева, 8 
тей. 236-51-28 
зщ. 663-0-664 


р у. Й. Рутянцева, | 
тей. 285-29-И 


игровой 
КОМПЬЮТЕРНЫЙ КЛУБ 


Соос\МАЙИ! 


ул. Б.Хмельницкого, 12 


вход со двора. 


Тел. 239-34-37 


КРУГЛОСУТОЧНО 
И БЕЗ ВЫХОДНЫХ 


млллл. дооЯилт.Бу.ги 


ные вещи для героев выдаются при 
регистрации по выбору игрока из 
предложенного списка. Все герои 
будут иметь 99 уровень и не раски- 
нутые статсы и скилы. Все вещи бу- 
дут иметь сокеты, куда можно вста- 
вить джевелы или руны по выбору 
игрока. Количество взятых вещей, 
джевелов, рун и чармов (кроме 
+5КИ!) ограничивается определенной 
суммой. Согласно пожеланиям чле- 
нов федерации некоторые вещи за- 
прещаются к чемпионату в целях 
уравновешивания шансов каждого 
героя. 

Звоните, приезжайте пораньше, 
дабы быть более осведомленным, 
иметь возможность правильной раз- 
работки героя и простого общения с 
членами федерации. Да, это будет 
настоящий двухдневный праздник 
для всех поклонников БаЫо. Цен- 
ные призы и поддержка предостав- 
лены компьютерным магазином 
Субе!Мада7й.сот, интернет-про- 
вайдером РогеМе! и компьютерным 
клубом @оод\п. 

За подробными правилами 
предстоящего чемпионата, а так- 
же по вопросам, связанным с 
членством в федерации, обра- 
щаться к администраторам клуба 
Соодмип (ммм. доодмип.Бу-ги). 


ПЕ ПРеДолаленим скидкх 


тва св — амлргизлАН 
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АНЕКДОТЫ 


— Все-таки‘сильно магия меняет 
человека, — сказал Гарри Поттер и 

почесал хоботом плавник. . 
тж* 

Вчера в городе Урюпинск прошел 
‚первый флэш-моб. Ровно в 8 утра, 
‚не сговариваясь, возле маленького 
пивного ларька. собралась органи- 
‘зованная толпа из 100 человек с 
„плакатами “Хотим пива". 

хх 
На запрос’ “арфаграфический 
‘славарь" найдено 1887212 ссылок. 
ж** 
` Бета-тестер -— это такой нарко- 
ман. Потому что его основная зада- 
ча — ловить глюки. 
жх* 

Позвонившему в дверь почтальо- 
ну открывает мальчик 5 лет с сига- 
рой в зубах. Почтальон растерянно: 
- — А мама или папа д.. рд.. дддо- 
ма? 

Мальчик, выпуская струю дыма в 
лицо почтальону и счастливо улы- 
баясь: 

-— Ну, а сам-то как думаешь? 

*«# 


Вчера группа лучших чукотских 
‘программистов сделала очередную 
попытку выхода в Сеть. Увы, как и в 
прошлый раз, результат оказался 
неутешительным — 8 человек по- 
гибли, 26 человек госпитализирова- 
ны с ожогами различной степени тя- 
жести. Что ж, итог вполне закономе- 
—ан, 220,вольт.-— это вам не шутки! 
хки 

—й 

— Котенка кому? Качественный. 
Почти не юзаный, 2 месяца всего. 
Укомплектованный. Есть шерсть 
(веселенькой черно-белой окрас- 
ки), лапы (4шт), усы (не считано) и 
урчальник (встроенный). Сабж об- 
ладает функцией мочеиспускания в 
туалет, лежания на телевизоре, 
свесив хвост на экран, и неуемной 
жизнерадостностью, функция пита- 
ния отлажена просто на диво: с удо- 
вольствием жрет даже хлеб и мака- 
роны. 

— Брэндовый? Глюков нет? Ап- 
грейдится? Манибек? Гарантия? 
Мышь опознает? 

жк* 

Новость: 

Недавно проходила конференция 
по борьбе со спамом, приглашения 
были разосланы 100 000 000 поль- 
зователей. 

жах 
г— Вовочка! Ты чего такой счаст- 
ливый? 

— Нас вчера затопило! 

— А чего ж тут хорошего? 
` — Дневник утонул! 

хи* 

8:00. Проявил бдительность и 
предотвратил теракт на рабочем 
месте, перекусив два подозритель- 
ных провода. 

8:05. Почему-то не работает кла- 
виатура и мышь... 
= ких 

Мой помашний компьютер ис- 
пользуется на 300%: на системный 
„блок мы складываем журналы, с 
‚клавиатурой и мышкой играется ре- 
бенок, а на мониторе сидит плюше- 
вый медведь. 

жк* 
° На днях увольняли сисадмина... 
Директор говорит ему, мол, сдай 
системный пароль, и подает бумаж- 
ку, админ записывает следующее 
==**** немного подумав, "а нет, 
еще одна снежинка". 
%*я 

В новую навороченную иномарку 
влетает. в зад горбатый запор. Во- 
дитель запора делает ноги. Тем 
временем бортовой компьютер 
иномарки произносит женским го- 
лосом с немецким акцентом: "Об- 
наружено новое устройство. Уста- 
новить?" Новый русский с офигения 
тычет в "да". Система продолжает: 
"В новом устройстве не обнаруже- 
но драйвера. Установить?" 

+ 

Сын спрашивает у папы програм- 
миста: 

— Пап, откуда дети берутся? 
< — Отстань сынок, я занят, спро- 

си у Яндекса! 

Никто и никогда не видел столько 
порнографии, сколько видел брау- 
зер тете! Ехрогег. 
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продаю 

® СО для Зеда ОгеатСая. — 
2454316, после 15-00, Леша. 

® СО с играми, все новинки. — 
2459182. 

® СР с играми, фильмами, соф- 
том и проч. От 2000 руб\шт. — 
2208741, после 17-00, Артем. 

® СО с фильмами "Матрица 2", 
"Терминатор 3" и др. Новинками. — 
2208741, после 17-00, Артем. 

® Аксессуары для приставки Сега 
— блок питания + шнур, 2 джойсти- 
ка, 7 картриджей. — 2424615. 

® Журналы “Игромания” №6- 
9(2003), газету ВР №36-46. — 
2397992, звонить после 19-00. 

® Игру СТАС, переписанную — 
5000руб. — 2208741, после 17-00, 
Артем. 

® Мышь для настоящих геймеров 
— НВагег Воотзапд 100 арт. Идеаль- 
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но подходит для игры в Сцаке, С$, 
Цпгеай, М/агсгай 3 и др. Имеет стиль- 
ный дизайн, 5 прорезиненных, пол- 
ностью программируемых кнопок. 
Абсолютно новая, в полной компле- 
тации (Аеай Вох). — 2060153, Вик- 
тор. 

® Приставку Мтепоо 64. Хорошее 
состояние, 3 картриджа — 40у.е. — 
8(02235)45274. 

® Приставку Зеда 166%, 2 джой- 
стика, 18 игр, каталог. — 2612083. 


куплю 
® Спецвыпуск "Страны игр" — все 
о вселенной "проклятых земель" — 
запек-76@ уапдех.ти. 


меняю 
® Приставку Зеда Огеатсаз( (2 
джойстика, КП, 15 дисков) на 
СО\МРЗ плеер, возможны вариан- 
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разное 

® Гомель. У кого есть "Дальнобой- 
щики 2 второе издание" (желат. на 
2х СО) — дайте заболванить, с меня 
пиво! деадНеад @\иБу 

® Нужны люди для создания клана 
по Оцаке 3, живущие в городе Мин- 
ске. Звонить после 20-00, спросить 
Юру. — 2657812. 


приветы 

® ТГ-МЗУРОМу от Кед’а. Желаю 
удачи в учебе и все такое. И еще по- 
больше магнитных касок на твою го- 
лову. 

® ВР, ученикам и учителям школы 
№1 Г.Кореличи, особенно Гусю, 
Моське, Квоке и Теме Арабью, а из 
учителей физику Рудаковскому А.В. 
И Епдйзптат’у Левковичу Д.П. от 
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Лехи и Апоп1пта. 

® Гл. Кореличи, СШ\№1, Хамко А., 
Арабью А., 8"В", Кузе, Апоп1пту и 
моему компу от Говора Алексея. 
Р.$. Дм. Троека’и Непогода, Нейо!. 

® Команде "5{@г5", желаю побе- 
дить: "А1мегзом" и "Вуфегзом", клуб 
"О" от ^""Ог@Коп”**. 

® Команде комп. клуба "Колизей" 
и его админам ‚а особенный привет 
“НеадЗГоЁу. От РВАОху. и ЭКота. 

® Школе №132 г.Минска, а также 
Ц-22, Мдогу и Функтику от Нуо5Га. 


дуэли 
® Два молодых человека бросают 
вызов городу Минску в О2. Можно 
не на интерес. — 2117491 (с 15-00 
до 19-00), Андрей. 


переписка 

® РС-, Р5-, ОС-геймеры, ламеры 
и профи. девчонки и пацаны, давай- 
те переписываться! Ответ 1000%. — 
— 220112, г.Минск, ул.Прушинских, 
24-39, ЗЧеайп. 

® Все, кто играет в ОаЫо 2, Геро- 
ев и знает скрипты к С$, пишите 
мне. — 220066, г. Минск, Ташкент- 
ская 26-2-78, [езе|. 

® Если кто-нибудь хочет играть в 
шахматы по переписке — пишите — 
222750, Фаниполь, ул.Заводская 7- 
25, поти$. 

® Перец 16 лет хочет переписы- 
ваться с любителями стратегий. — 
231300 г.Лида, ул.Сосновая, 20-1-2, 
Лудег(@ гзч]. 

® Привет всем геймерам РЁ! Мы, 
фанаты клубной жизни и веселья, хо- 
тим переписываться с понимающими 
нас людьми от 15 лет и старше. — 
231300 г.Лида, ул. Пролыгина 16-17, 
Сисук. 

® Программисты и компькотерщики, 
давайте переписываться. — 220112, 
г.Минск, ул.Прушинских, 24-39, ЗеайН. 

® Те, кто играет в С$, М/С, $С, ОЗ, 
УТ ик^ у нужны коды к различным 
играм — пишите. — 220029, г.Грод- 
но, ул. Скрынника 39. Максу. 
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Вот и все. Как грустно-то. А ведь уже 
все сделал: кого надо — победил, ко- 
го надо — спас. Сейчас ведь жить — 
самое время. Да где уж тут зажи- 
вешь, с пригоршней свинца в киш- 
ках? Помереть — это можно. А вот 
жить уже не получится. Жаль. 

Обидно, что помирать придется 
здесь, в море, на посудине этой ржа- 
вой. А хотелось бы на земле твер- 
дой, в пустыне родной, под солнцем. 
А то ведь здесь меня на солнце уже 
не вынесут — врач запретил. Гово- 
рит, нельзя перемещать раненого, 
чревато летальным исходом. Мои ни 
черта не поняли, но двигать меня не 
стали. Вот и лежу в каюте душной. 
Чтоб ему пусто было, докторишке 
дурному. 

А так хочется воздуха свежего! 
Вдохнуть бы его полной грудью и 
плевать, что каждый вздох дается с 
трудом и отзывается болью во всем 
теле. Лишь бы воздух! А вместо это- 
го лежу и смотрю тупо в потолок. 
Наблюдаю, как раскачивается на 
тонком проводе лампочка без аба- 
жура. Туда-сюда, туда-сюда, туда- 
сюда... 


—- Туда, туда они полетели, — ша- 
ман слабо махнул рукой в сторону 
океана. — Погрузили наших людей в 
огромных металпических птиц — и 
улетели. А я остался. Тебя ждать. Уж 
и не знаю, как дождался. 

Действительно, это просто чудо, 
что шаман еще жил и даже разгова- 
ривал. У него не было обеих ног, 
оторванных, видимо, взрывом, была 
пробита грудь и, судя по всему, кон- 
тузия средней тяжести. Только чело- 
век с его знаниями и силой мог про- 
жить с такими ранениями неделю. 

Да, ровно за неделю до моего три- 
умфального возвращения с ком- 
плексом экологических преобразо- 
ваний “СЕСК", который я таки смог 
добыть в Волте-13, на мою родную 
деревню Арройо напали. Среди но- 
чи с неба вдруг ударили "тысячи 
солнц" (прожектора, я так понимаю}, 
что-то зашумело, загрохотало, и 
поднялся ветер "как от сотни торна- 
до". А потом на деревню посыпались 
существа, закованные в металл и 
выше человека на голову. Тех, кто 
пытался им сопротивляться, они 
безжалостно убили, остальных — 
увезли куда-то в сторону океана. 

— Айдахо, — слабеющие и холод- 
ные пальцы шамана сжали мою ру- 
ку, — найди наших. Теперь только 
ты можешь им помочь. Спасешь их? 

— Да, Старший. Я сделаю это. 

— Тогда я могу умирать спокойно, 
— прошептал он. 

И умер. 

А я заплакал. Держал на руках те- 
ло шаман и плакал. И просидел так, 
посреди пепелища родной деревни, 
остаток дня и всю ночь. 

Утром я похоронил шамана и тела 
(вернее, то, что от них оставили па- 
дальщики) остальных жителей де- 
ревни. Прочитал над общей могилой 
молитву, которую неоднократно 
слышал от одного вечно пьяного мо- 
наха в Нью-Рено, и двинулся в Кла- 
мас. 

Больше двух лет тому назад я шел 
туда наивным желторотым и никому 
не известным юнцом, а теперь вот 
иду опытным и именитым. Тогда я 
шел разыскивать "@ЕСК", а сейчас 
— людей, которые среди ночи напа- 
дают на мирные деревни и угоняют 
их жителей в рабство. И, несмотря 
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на свою опытность, я, как и раньше, ` 


не знаю, с чего начать. Но твердо 
знаю одно: это не простые работор- 
говцы. У Гильдии нет ни бронекос- 
тюмов, ни механических летающих 
птиц. Тогда кто же это? Кто? 

Кто-то тонким голосом затянул 
скорбную песню. На палубе, прямо 
надо мной. После первого куплета к 
голоску добавились еще несколько. 
Тоже женских. За вторым куплетом 
их поддержали мужчины. Люди моей 
деревни пели хвалебную песнь ду- 
хам. Просили их сжалиться и оста- 
вить меня в живых, перечисляли все 
мои недостатки, убеждая зловред- 
ных духов, что от`моей смерти хуже 
будет только им. Песня эта длинная 
и древняя. Есть в ней то, что поют 
про всех, и то, что поют только про 
одного. Впрочем, какая мне сейчас 
разница? Я могу. слушать о своих 
минусах очень долго, но сил это мне 
не придаст. Лучше постараться сно- 
ва уснуть. Тогда не так больно. 


— Да, теперь уже не так больно, 
— Генрих Райт разлил остатки виски 
по рюмкам и откупорил новую бу- 
тылку. — Время, сынок, лечит. Ты 
знаешь, после того, как мы с помо- 
щью оружия с базы уничтожили дру- 
гие семьи, мы решили, что с крими- 
налом надо завязывать. Мы разру- 
шили все казино и построили на их 
месте школы и церкви. Сейчас город 
почти очистился от наркоманов и 
проституток, и теперь к нам едут, 
чтобы учиться и жить. Население го- 
рода растет, как на дрожжах. 

— Я рад. Город действительно 
стал красивее и чище. Вы молодцы, 
Генрих. Выпьем за процветание об- 
новленного Нью-Рено? 

— Давай. 

— Генрих, — спросил я, когда мы 
опрокинули еще по одной, — скажи, 
ты слышал что-нибудь о Братстве 
Стали? 

Райт задумчиво поскреб зарос- 
ший седой щетиной подбородок. 

— Нет, никогда. А что? 

— Это какой-то воинственный ор- 
ден, который занимается поддержа- 
нием порядка и законов. Я столкнул- 
ся с ними в Дене, в том самом горо- 
де, где достал машину. Они сказали, 
что пристально следили за мной в 
течение всех моих поисков. И вооб- 
ще, у них, мол, есть на меня виды. 
Сказали, двигай в Сан-Франциско. 
Потому что здесь мы тебе больше 
ничего не скажем. Там найдешь 
главных, и тебе все объяснят. 

— Продолжай, я внимательно слу- 
шаю. 

— А продолжать больше нечего. 
Сейчас я как раз на пути во Фриско. 
В Нью-Рено заехал вас повидать да 
детальку одну найти. 

— Что за деталь? 

— Голосовой модуль для компью- 
тера. Я уже купил его у Эпдриджа. Я 
обещал дескловам из Волта-13 по- 
чинить их компьютер, но у меня не 
было детали, поэтому я просто при- 
хватил "СЕСК" и смылся втихую. Те- 
перь вот решил вернуться и испол- 
нить обещание. 

— Это правильное решение, сы- 
нок. Мы, Райты, всегда держим сло- 
во. Твое здоровье! 

— Твое здоровье. 


— Твое здоровье, Айдахо, — по- 
вторил доктор Керлинг, который бе- 
жал вместе с нами с нефтяной плат- 
формы Анклава, — только твое же- 
лезное здоровье позволяет тебе 
держаться. У меня совсем нет пе- 
карств. Потому тебе надо зубами 
вцепиться в жизнь и держаться. Ты 
слышишь меня, пустынник? 

Я кивнул. Его голос звучал глухо, 
как сквозь вату. В голове все плыло, 
и мне было тяжело следить за его 
словами. 

— Давай-ка я сменю тебе ком- 
пресс. Черт! Он совсем сухой. У те- 
бя, похоже, начинается жар. Плохо. 

Врач положил свою прохладную 
руку мне на лоб. Постоял так немно- 
го, потом сокрушенно кивнул: 


— Да, у тебя жар. Я ждал этого 
еще час назад, но ты пока борешься. 

Он наклонился ко мне. 

— Айдахо, ты слышишь меня? Эй! 
Посмотри на меня! 

Я с трудом поднял свинцовые ве- 
ки. 

— Запомни, пустынник, твой 
единственный шанс — стиснуть зу- 
бы и цепляться за жизнь. Только так 
ты сможешь выжить. Держись, что 
есть мочи! Последние силы не за- 
канчиваются, веришь? Держись, пу- 
стынник. Держись! 

Я смежил веки и отвернулся. Не 
хочу я жить. Устал. Пить хочу, а вот 
жить — нет. 

— Я сменю тебе повязку, — до- 
неслось издалека. — Господи Иису- 
се, сколько крови!.. 


колько крови! Все бук- 
вально залито ею. Пол, 
стены, даже на потолке 
брызги и разводы. Что за 
чертовщина!? Когда во- 
семь месяцев назад я тихо крался 
здесь с чемоданчиком "СЯЕСК‘а", все 
было девственно чисто — ведь деск- 
ловы очень чистоплотные создания. 

Вот только... Теперь, наверное, 
правильно говорить — были очень 
чистоплотными. Здесь, судя по все- 
му, была изрядная драчка, и то, что 
кровь не убрана, позволяет мне 
предполагать, что дескловы проиг- 
рали. Но кто же на них напал? Кому 
могли помешать эти дружелюбные и 
совсем не опасные существа? 

Я осторожно продвигался вперед. 
Ага! Вот и ответ. На полу красовал- 
ся четкий отпечаток ботинка. Я по- 
дошел и сравнил его со своим ботин- 
ком. Отпечаток был больше в два 
раза. Я судорожно сглотнул и по- 
крепче ухватился за винтовку Гауса, 
свое новое оружие, по разрушитель- 
ной силе превосходившей даже бо- 
зар. Не хотелось бы встретиться с 
обладателем такой ноги. 

Тщательно обследовав весь волт, 
я не нашел ни одного живого дескло- 
ва. Мертвых. впрочем, тоже не бы- 
ло. Только засохшая кровь, стреля- 
ные гильзы и несколько таких же ис- 
полинских следов. И никаких наме- 
ков на то, кто мог устроить такое по- 
боище. 

Меня выручило то, что в каждом 
волте была система видеокамер, 
следивших за происходившим внут- 
ри и связанная с компьютерной се- 
тью убежища. Главный компьютер 
не подчинялся приказам, вводимым 
с клавиатуры, но у меня был голосо- 
вой модуль, и, вставив его в соот- 
ветствующую плату, я сделал маши- 
ну работоспособной. 

— Вы в сети. Какие приказания? 
— прозвучал серый механический 
голос. < 

— Есть ли видеосъемки воору- 
женного столкновения в волте? 

— Есть. 

— Давность? 

— Двадцать восемь дней, три ча- 
са. 

— Воспроизведи. 

На мониторе появилось изобра- 
жение вождя дескловов, который 
разговаривал с громилой, закован- 
ным в броню с ног до головы. О 
чем они говорили, я не слышал, т.к. 
компьютер звук не записывал, но 
все было понятно и так. Десклов 
что-то просил у громилы. Впрочем, 
просил недолго. Буквально через 
две минуты человек плавным дви- 
жением смахнул с плеча невидан- 
ное мною ранее оружие и выстре- 
лил. Десклова разорвало пополам 
и разбросало в стороны. После это- 
го начался ад. Компьютер прилеж- 
но показал мне записи с несколь- 
ких камер, и везде было одно и то 
же — люди, целиком закованные в 
броню, убивают дескловов. Те пы- 
тались сопротивляться, но их когти 
и зубы были слишком слабым ору- 
жием. Они все же умудрились 
убить двух или трех захватчиков, 
но это никак нельзя было назвать 
сопротивлением. 


онец пути 


Люди уничтожили почти всех, 
живших в волте, за исключением не- 
скольких детенышей и полудюжины 
взрослых особеи обоих полов. Их 
они заковали в кандалы и увели. И 
вывезли все до единого трупы. 

Запись прекратилась, а я все си- 
дел и смотрел в пустой монитор. В 
голове было пусто и холодно. Ни од- 
ной мысли. Только страх и ужас. 
Дрожащей рукой я достал из шмот- 
ника бутылку виски и ополовинил ее 
в один заход. Это помогло мне сбить 
волну страха и начать думать. 

Видимо, именно так же все проис- 
ходило и в моей деревне. Вне вся- 
ких сомнений — на Арройо напали 
те же люди. Но что им от всех нас 
надо? Что это за монстры такие, 
ведь даже детей они не жалеют! 
Чувство страха стало постепенно 
съеживаться и отступать, на его ме- 
сто просачивалась ярость. Скреже- 
ща зубами и стиснув кулаки так, что 
побелели пальцы, я исступленно 
клялся найти и отомстить. Так, что- 
бы месть пережила меня и надолго 
запомнилась всем. Навсегда отбить 
охоту нападать на мирные поселе- 
ния! Навсегда! 

И на этом пути, я знаю, меня ни- 
что не остановит. 


— ...его ничто не остановит, — ус- 
лышал я тихий голос доктора. — Без 
стационарной хирургической лабо- 
ратории против заражения я бесси- 
лен. Я. как мог, промыл и очистил 
рану и надеюсь, что все обойдется. 
Но гарантии у меня нет. Пока при- 
знаков заражения не видно, но так 
скоро они и не должны проявляться. 
Нам остается только молиться, что- 
бы его не было. Иначе ваш сопле- 
менник не дотянет даже до берега. 

— Я поняла, — старый, но силь- 
ный и властный голос. Это Элдер, 
староста Арройо. — Я прошу тебя, 
знахарь, вылечи Айдахо. Я не оста- 
нусь в долгу. 

— К сожалению, теперь от меня 
мало что зависит. Он должен выка- 
рабкаться сам. Или нам нужно в те- 
чение двух суток успеть в Сан-Фран- 
циско. Честно говоря, я даже не 
знаю, что будет большим чудом. 

Ответа Элдер я не услышал. Слы- 
шал только, как стукнула дверь. 

Кто-то приподнял мою голову и 
смочил губы чем-то мокрым. Я по- 
пытался попросить еще, но далекий 
глухой голос доктора ответил мне 
отказом. 

— Нельзя, Айдахо. Никак нельзя. 

Он сменил компресс, и мне не- 
много полегчало. Боль уже не доку- 
чала так сильно, как раньше, — я 
почти не чувствовал тело в районе 
живота. Казалось, у меня есть толь- 
ко руки и ноги, а вот тела — нет. Бы- 
ло жарко. Очень жарко. И хотелось 
пить. Я попробовал поднять руку и 
дотянуться до воды, но только и 
смог, что чуть-чуть шевельнуть паль- 
цами. Бесполезно. Я слишком слаб. 
От бессилия хотелось плакать, но 
слез не было. 


е было ни чувств, ни 
эмоций. Никаких. Кро- 
ме хоподной расчетли- 
вой ненависти. Я вни- 
мательно слушал Выс- 
шего Старейшину Братства Стали. 
— Они называют себя Анклавом. 
Считают, что являются последним 
оплотом человечества и государст- 
ва. Это экстремистская организа- 
ция, чрезвычайно опасная. У них 
есть ресурсы, позволяющие разра- 
батывать новые виды вооружения, 
снаряжения и техники. Там, на базе 
Наварро, ты мог убедиться в этом 
собственными глазами. Впрочем, 
как я вижу, ты не только убедился в 
этом, но и прихватил кое-что себе. 
— Да, — кивнул я, похлопывая по 
своему новому  бронекостюму. 
Именно в таких анклавовцы атако- 
вали Арройо. — Они мне должны. 
— Понимаю. Так они должны 
очень многим. Продолжим? 
— Продолжим. 


— По нашим сведениям, люди им 
нужны для каких-то своих экспери- 
ментов. 

— А дескловы? 

— Эти — продукт анклавовцев. 
Несколько лет назад их поселили в 
Волт-13 умышленно, чтобы они ох- 
раняли убежище. А людей, живших 
там, пленили и увезли. А потом дес- 
кловов, которые вышли из-под кон- 
троля, уничтожили. Лишь нескольких 
увезли. 

Старейшина замолчал. 

— Куда увезли? 

Он не ответил. 

Я подался вперед и повысил го- 
лос: 

— Куда их всех увезли? 

— На базу Анклава. 

— Где она? 

— Зачем тебе, Айдахо? Это тот 
еще гадюшник. Самое сердце их ор- 
ганизации. Зачем тебе? 

— Хочу нанести ответный визит. 

— Один??? 

— Амне не привыкать. Координа- 
ты. 

— Ладно, давай сюда свои пип- 
бой. 

Он загнал в него координаты и 
вывел их на карту, после чего вер- 
нул прибор. Глянув на карту, я при: 
свистнул от удивления: зеленый тре: 
угольничек располагался на солид- 
ном удалении от берега. 

В океане. 

Нескольких сотнях милей на севе- 
ро-запад от Сан-Франциско. 

— И как же мне туда добраться? 
— разочарованно протянул я. 

— Ты принес чертежи летающих 
машин Анклава, — сказал Старей- 
шина, — мы построим их и атакуем 
с воздуха. Все вместе! 

— Сколько времени займет пост- 
ройка? 

— Не меньше полугода. Нам нуж- 
но хотя бы две машины, и учти, 
прежде нам надо еще разобраться в 
чертежах и понять устройство вер- 
тибердов. 

— Не подходит, — я хлопнул ладо- 
нью по столу. — У меня нет столько 
времени. 

— Тогда я могу предложить тебе 
только один Выход. 

— И какой же? 

— Видел в порту стоит огромный 
корабль? 

Я кивнул. 

— Это танкер, — пояснил Старей- 
шина, — раньше на нем перевозили 
нефть. Так вот, некоторые говорят, 
что он до сих пор может плавать. 

— Некоторые? 

— Да. Например, человек, кото- 
рый называет себя капитаном того 
корабля. 

— И искать его надо... 

— Все там же — в порту. 


— В порту нас ждут. Слышишь, пу- 
стынник?7 

Я струдом кивнул. 

— Элдер с помощью людей из 13- 
го волта связалась с берегом, — 
продолжал Керлинг, — с кем-то, кто 
называет себя Братством Стали. Те- 
бе знакомо это название? 

Сил на кивок не было, поэтому я 
просто прикрыл глаза. 

Доктор понял меня. 

— Они знают о твоем ранении и 
приготовили операционный бокс. 
Элдер просидела возле тебя всю 
ночь, хотела сообщить эту новость. 
Только утром я смог уговорить ее 
поспать. 

Она очень переживает, хотя ста- 
рается этого не показывать. Но я-то 
вижу. 

Он сменил мне компресс и присел 
рядом. 

— Знаешь, Айдахо, мне нравится 
среди вас. Ты разрушил мой мир, но 
здесь, среди тех, кого я когда-то счи- 
тал жестокими и безмозглыми му- 
тантами, я чувствую себя спокойно 
и легко. И гораздо лучше, чем на 
платформе. Ты великий человек, Ай- 
дахо. Ты можешь менять судьбы лю- 
дей. Весь корабль молится за тебя. 
Потому, — он приблизил ко мне ли- 
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цо и я почувствовал его дыхание, — 
ты должен выжить. Ради всех нас. 
Понимаешь? 

Я понимал его. Но не мог ответить 
даже морганием. Теперь мне уже не 
было жарко, теперь я чувствовал хо- 
лод. Он поднимался от ног. Медлен- 
но, но неотвратимо. Выдавливая из 
меня жизнь. 

Врач продолжал что-то говорить, 
но слов я уже не разбирал. Под мер- 
ный рокот его голоса я уплывал. Все 
дальше и дальше. 


— Дальше будет самое сложное, 
брат. — капитан; длинноволосый и 
укуренный, затянулся толстым кося- 
ком и продолжил. — Вот эту деталь 
'МамСотр надо вставить в навигаци- 
онный компьютер. Карточка доступа 
к нему, РОВ, у тебя уже есть, так 
что, как видишь, дело за малым. 

— Тогда почему ты говоришь, что 
это самое сложное? 

— Все просто, брат, — капитан 
небрежно пожал плечами, — един- 
ственная дверь, через которую мож- 
но попасть к компьютеру, находится 
на нижнем, самом нижнем, ярусе. А 
там все кишмя кишит чужими, фло- 
утерами и прочей гадостью. По сво- 
ей воле, а не в качестве пищи, люди 
в последний раз бывали там лет со- 
рок назад. 

— Почему же вы терпите такое 
соседство? 

— Да свыклись как-то. Мы не спу- 
скаемся вниз, они не лезут наверх. 
Ну, почти. 

— Ясно, — протянул я, — и ты 
поедлагаешь мне пойти туда. 

— Ну да, — беззаботно отозвался 
капитан, — ты, сразу видно, мужик 
тертый. Вон, какой у тебя костюм. 
оружие опять же. Да и собака твоя 
механическая, которую ты из похо- 
да за РОВ‘ом приволок, поможет. С 


ее челюстями она любого флоутера - 


как спичку сломает. Скажешь нет? 

Крыть было нечем. Мне совер- 
шенно не хотелось лезть вниз, но по- 
скольку другого пути не было... 

— Ладно, веди. 

Нам пришлось изрядно попетлять 
по коридорам танкера, пока, нако- 
нец, мы не оказались у массивной 
металлической двери, которую уку- 
ренный капитан игриво обозвал 
"черным входом в Преисподнюю”. 
Дверь заржавела — как видно, ее не 
открывали много лет. Мы вдвоем, 
даже с помощью моего бронекостю- 
ма, который вдобавок ко всем его 
достоинствам еще и увеличивал си- 
пу владельца, с трудом смогли от- 

эыть ее. Из темноты подземелья 
дыхнуло таким смрадом, что меня 
чуть не вырвало. 

— Ну да, — прокомментировал 
мою реакцию капитан, — давно не 
проветривали. Бывает. 

— Как же туда люди попадают, ес- 
ли так давно эту дверь не открыва- 
ли? — меня еще немного мутило, но 
в целом я уже привык к вони из трю- 
мов. 

— Хе! — плутовски хмыкнул капи- 
тан. — Корабль старый, дырок и ды- 
рочек в нем много, вот людишки и 
проваливаются. Или нижники к нам 
вылазят. Как придется, короче. 

— Понятно, — я нехотя нацепил 
шлем и проверил систему очистки 
воздуха — вони совсем не чувство- 
валось. 


— Только это, — капитан слега 
замялся, — ну, короче... 
— Да говори уж! 


— Я дверь эту закрыть должен, — 
выпалил он, — чтобы никто к нам не 
вылез. 

— Ияв том числе? Ну! 

— Эй, брат, ну руки-то убери. 

Я поставил капитана на пол. Он 
поправил одежду и покрутил шеей: 

— Пойми, Айдахо, если оставить 
дверь открытой, нижники полезут, 
как тараканы. А ты. когда все сдела- 
ешь, придешь сюда да стукнешь в 
дверь вот так вот, — он выстучал на 
металлической стене коридора про- 
стенький ритм. — Я буду ждать 
здесь и открою. Договорились? 

Я хотел почесать затылок, но на- 
ткнулся на шлем, пришлось отка- 
заться от этой затеи: 

— Ладно, по рукам. Только жди 
меня долго. Я ведь могу и задер- 
жаться. 

— Спокойно, брат, — ухмыльнул- 
ся капитан, — у меня с собой дури 
— на неделю вперед. Дождусы 


Если ты трижды первый, ты — ЧЕМПЛОН 


Компьютер “Америкэн Лоджик”— победитель конкурса 
“Лучший компьютер года"на РТ$ 2001, РТ$ 2002, РТ$ 2003 


Лучшие компьютеры 


} Компьютеры 
от 223... 


Сеегоп-1000А , 128МЬ „1.44МЬ, УСА ше, ЗВ ши. 
АМО К7-0ОКОМ/1100, 128МЬ, 1.44МЬ, 

УСА ше, 5В ше. 

Саегоп-1760 128МЬ <2100>, 1.44МЬ, УСА пи, 
5В ши. 

Саегоп-2000 128МЪ <2100>, 1.44МЪ, УСА пт, 
5В и. 

АМО К-7 АТНГОМ/1700ХР, 256МЬ <2700> 
1.44МЬ, 64МЬ СЕ 4МХ4405Е, $В и. 

АМР К-7 АТНГОК/2200ХР, 256МЬ <2700> 
1.4АМЬ, 64МЬ СЕ 4МХА4035Е, ЗВ пи. 

АМО К-7 АГНЫЕОМ/2600ХР, 256МЬ <2700> 
1.44МЬ, 64МЬ СЕ 4МХА405Е, ЗВ ше. 
Реп#ии4-1800, 256МЬ <2700>, 1.44МЬ, 

64МЬ СЕ 4МХ440, $В ии. 

Реп@ит-240, С512КЪ, 256МЬ <2700>. 

1.44 МЬ, 64МЬ СЕ 4МХ440, ЗВ ни. 
РепНи4-2600 {е1, С512КЬ, 256МЬ ООКАМ 
<2700> 1.4АМЬ, 64МЬ СЕ 4МХА40, ЗВ ии. 

*Во всех компьютерах возможно 

изменение конфигурации 


Мониторы 
от 124... 


РЫПр$ 15" 105$20 
Запигоп 15” 56Е 
Запитоп 17” 76Е 
Затнов 17” 760Е 
Запигоп 17” 76ВОЕ 
Затзипр 15” 5515 
Затзеипр 17” 753 РЕХ. 
Затзипр 17” 7550ЕХ 
Затзилв 17” 757РЕХ 
Затзипв 17” 763МВ 
Затзиия 17” 765МВ 
Заттзипв 17” 757МЕ 
Затзипр 17” 753$ 
Затзипр 19" 959МЕ 


ЖКИ мониторы: 
Рыйрз 15” 150842 С 
Наноп ЕСО 15” 566 ГЕ 
Наноп ГСО 15” 15108 
Затзиия 15” 1518 
Затзипр 15" 151$ 
Русе Маск 

Затзипя 17” 171$ 
Затзипр 19” 1914 


по лучшей цене! 


Карманные 
компьютеры 
от 310... 


7дге-71 144МН?, Рабл 0$ 5.2.1, ОМАР, 
Т6МЬДМЬ, 320х320, 65536 цв., 

цифр. камера 640х480Д)5В стае ИА, слот 
ЗРУЗПЛОЛММС, МР3, стереовыход 


НР рад! 940 266МН?, \\М2003, 

Затзипр 53С2410, 64МЬ/32МЪ, 320х240 
65000 цв., 9$В, НРА, Вшеюо!, слот 
ЗР/ЗОЮ/ММС, МРЗ, микрофон, стереовыход. 


НР Град2216 400МН?2, РРС2003, 

ие! Х$са!е255, 64МЪ/32МЬ, 65000 цв. 
320х240, слоты ЗБ/ММС, СЕ, ЗВ сгаФе, 
НОА, Вшеюо,МРЗ, стерсовыход, микрофон 


ей Ахит Х5 300МН2, РРС2003, 

име! Х5сае255, 32МЬ/32МЬ. 65536 цв., 
320х240, слоты $ЗПИММС, СЕ, 0ЗВ, "ОА, 
МР3, стереовыход, диктофон, микрофон 


Юе| Ахит Х5 400МН?2, РРС2003, 

шп Х5сае255, 64МЫ/48МЬ, 65536 цв., 
320х240, слоты ЗО/ММС, СЕ, Ц$В сга4Е, 
НОА, МРЗ, стереовыход, диктофон, 


Принтеры 
от 45... 


НР ОсзК 31 3550 
НР ОсзК 113650 
НР ОК 11 5150 
НР1/-150 
НРЕ.-1000 

НР 1./-1005 

НР [./-1300 
Заплзвпр МЕ-1210 
Затзип? МГ-1250 
Затзицая МГ-1450 


ГехтагК 225 
ГехтагК 735 
ГехтаыК 745 
ГехпзагК 7.555е 
НР ОезК }=1 3325 


11 лет на рынке РБ, 3 года гарантии, бесплатная доставка, 


бесплатное п 


ключение к Интернет 


г. Минск, ул. Притыцкого 60/4, оф, 805. Тел. 252-33-12, 252-54-28 


— Только до смерти не докурись, 
— пробурчал я. 

— Обижаешы Джа добрый, он то- 
го не допустит. 

— Верю, — я проверил оружие, 
состояние бронекостюма. — Ну все, 
я пошел. 

— Удачи брат! 

Дверь натужно заскрипела и мне 
показалось, что капитан не сможет 
закрыть ее один, но вот он сдвинул 
ее с места и медленно притворил. 
Лязгнув металлом, Дверь стала на 
место, и я остался в полной темно- 
те. < 

Не страшно. У меня в шлеме был 
встроенный прибор ночного виде- 
ния, а собака, видимо, могла видеть 
и в инфракрасном цвете. 

— Ну что, песик, — я никак не мог 
придумать кличку этому кибернети- 
ческому чуду техники, — пошли? 

— Пошли выйдем, — тихо сказал 
Керлинг, — не хочу при нем. 

Потом вдруг наверху резко обо- 
рвалось пение. Правда, буквально 
через минуту оно возобновилось, но 
это была уже другая песня. Тонкий 
женский гопос выводил тоскливую 
мелодию. Постепенно подключались 
другие голоса, но первый голос оста- 
вался лидирующим. Остальные слу- 
жили ему лишь фоном. 

Женщина пела обо мне. 

Она пела для меня. 

Отходную. 

Скрипнула дверь и в каюту кто-то 
вошел. Человек сел рядом и взял 
меня за руку. 

Ничего не говорил, просто сидел и 
держал меня за руку. 

Наверху женский голос умолк и 
его заменил мужской, который затя- 
нул еще более тоскливую мелодию. 

Я напрягся, вслушиваясь, но смог 
разобрать лишь строчу о том, что 
"сквозь огонь и смерть он бежал". 


бежал со всей возмож- 
ной скоростью по кори- 
дорам нефтяной плат- 
формы Анклава, грохо- 
ча подошвами о метал- 
лический пол. Только что я взорвал 
компьютеры, которые следили за со- 
стоянием реактора, питавшего плат- 
форму, и у меня было не больше де- 
сяти минут нато, чтобы унести отсю- 
да ноги, потом громыхнет так, что 
услышат, наверное, и в Нью-Рено. 
Все мне объяснил ученый, доктор 
Керлинг, которого я встретил на эта- 
же, где располагались лаборатории. 
В отличие от остальных анклавов- 
цев, он оказался человеком чест- 
ным и совестливым, и много чего 
мне рассказал. Правда, справедли- 
вости ради надо побавить, что разго- 
варивать со мной он стал после то- 


го, как я продемонстрировал ему 
свой оружейный арсенал и серьез- 
ность намерений. От него я узнал, 
что Анклав готовится к полному 
уничтожению жителей Пустыни, по- 
скольку они считают нас мутантами, 
а себя, соответственно, чистокров- 
ными людьми. Он же поведал мне, 
что разрушить платформу можно, 
уничтожив компьютеры, обслужива- 
ющие реактор. Заодно это обесто- 
чит силовые поля в камерах, где 
держали моих несчастных сопле- 
менников и жителей волта-13. Сле- 
довательно, они смогут выйти. Дву- 
мя часами ранее, кстати, я побывал 
там, поговорил с Элдер, и мы реши- 
ли, что как только силовые попя ис- 
чезнут, все люди бросятся на тан- 
кер. Я разговаривал с ней спокойно, 
не боясь охранников, потому что на 
моей броне был символ Анклава, и 
они принимали меня за своего. 

Керлинг согласился мне помочь и 
выпустить в вентиляцию токсин, 
смертельный для анклавовцев, но 
совершенно безопасный для нас, 
жителей пустыни. Не знаю, чего ему 
стоило такое решение, но вряд ли 
оно далось ему легко. Я не хотел, 
чтобы этот человек погиб и предло- 
жил ему бежать вместе с нами на 
танкере. После нескольких минут 
раздумий он, к моей радости, согла- 
сился. Я поспешил к реактору, а он 
— на корабль. 

Пробиться к реактору было не так 
просто — единственный путь проле- 
гал через кабинет первого человека 
Анклава, президента Ричардсона. 
Дополнительной сложностью было 
то, что четвертый, президентский, 
этаж обладал собственной, авто- 
номной системой вентиляции и по- 
этому на помощь смертоносного 
токсина рассчитывать не приходи- 
лось. Оставался открытый бой. 

Противников оказалось не много. 
Из серьезных — два охранника у 
входа. Из очень серьезных —- два бо- 
евых робота. Они изрядно помяли 
мой бронекостюм, но опасных ране- 
ний не нанесли. Президент и его сек- 
ретарша погибли, по сути, случайно, 
во время перестрелки. Впрочем, я 
ничуть не огорчился. С тела Ричард- 
сона я взял пластиковую карточку с 
президентским кодом, обеспечиваю- 


щую вход в ПосейдоНет, компьютер- ` 


ную сеть Анклава, с любого термина- 
ла. Благо, они здесь торчали практи- 
чески на каждом углу. 

По словам доктора Керлинга, с 
помощью такой карточки можно бы- 
ло управлять всеми системами 
платформы и, что интересовало ме- 
ня в первую очередь, системой бе- 
зопасности. Для начала я просто от- 
ключил ее. 


В комнате, где располагались 
компьютеры, обслуживавшие реак- 
тор, было тихо и спокойно. Погиб- 
шие от воздействия токсина ученые 
лежали повсеместно, с застывшими 
гримасами на перекошенных от 
страданий лицах. 

Я оставил взрывчатку у компью- 
теров, поставив таймер на пять ми- 
нут, и рванулся наверх. В кабинете 
президента я столкнулся с группой 
солдат, но бывшая на моей стороне 
неожиданность и несколько метких 
выстрелов из импульсного ружья 
легко решили проблему. 

И вот я, расталкивая паникующих 
солдат и ученых, бегу к пирсу, где 
пришвартован танкер. 

Уже, казалось, ничто не помешает 
покинуть гибнущую платформу, но, 
увы, я ошибался. 

В зоне выхода — огромном поме- 
щении, по периметру уставленном 
пулеметами на турелях, — стоял ог- 
ромного роста человек в необычной 
броне. Я сразу его узнал. 

Волт-13. Убийца вождя дескловов. 

Доктор Керлинг назвал мне его 
ИМЯ. 

Фрэнк Хэрриган. Главный боевик 
Анклава. Специалист по силовому 
решению проблем. А если просто — 
безжалостный убийца. 

— Стоять, солдам — взревел он, 
увидев меня. — Сбежать решил, га- 
деныш? Назад! 

Он вскинул свое необычное ору- 
жие и навел его на меня. 

— Назад, я сказал! Никто не поки- 
нет платформу. 

— Фрэнк, — надо было как-то вы- 
кручиваться, — меня послал прези- 
дент. Е 
— Зачем? — он по-прежнему це- 
лился в меня. 

— Загрузить вот из этого терми- 
нала, — я вставил карточку прези- 
дента и зашел под его логином в По- 
сейдоНет, в раздел "Система безо- 
пасности". 

— Что загрузить? — Фрэнк не- 
много расслабился и ствол его ору- 
жия опустился. 

Я не ответил. Лихорадочно искал 
способ заставить пулеметы на туре- 
лях бить по Хэрригану. Доктор Кер- 
линг упоминал о такой возможнос- 
ти. Чери Ну как же этого добиться!? 

— Что загрузить, я спрашиваю? 
— Фрэнк снова вскинул оружие. — 
Ну! 

Есты Сейчас, Фрэнк, ты получишь 
свое! Отольются кошке мышкины 
слезы. 

— Я тебя спрашиваю! Что загру- 
зить?! 

— А вот что! — я ударил по клави- 
ше "ввод" и бросился на пол. 

Выстрел Фрэнка проделал боль- 
шую дыру с оплавленными краями в 
стене, на том месте, где я стоял. Я, 
наконец, понял, что за оружие у не- 
го. Плазменное. Чертовски мощное. 
Это очень плохо! 

Фрэнк снова выстрелил. Я пере- 
катипся, и заряд ушеп в пол. 

И в этот момент заработали пуле- 
меты. Они ударили по Хэрригану все 
разом, наполнив воздух грохотом и 
дымом. Фрэнк задергался от ударов 
пуль по броне, но устоял. И я с ужа- 
сом увидел, что пулеметные очереди 
не наносят ему никакого урона. Я 
вскинул ружье и выстрелил. Вез тол- 
ку! Слишком прочная броня была у 
Хэрригана. Он стал расстреливать 
турели с пулеметами. Методично и 
планомерно, одну за другой. Хватало 
одного выстрела, чтобы их превра- 
тить в груду оплавленного металла. Я 
с ужасом смотрел, как турелей оста- 
ется все меньше и меньше, а Хэрри- 
ган даже не был ранен. Мои выстре- 
лы из импульсного ружья тоже не 
причинили ему ни малейшего вреда. 

Тем временем пулеметы упорно 
гвоздили по Хэрригану, и даже. его 
уникальная броня не выдержала и 
пошла трещинами. Фрэнк осознал 
надвигающуюся опасность и стал 
продвигаться к выходу, стараясь 
сбежать от очередей. Он шел мед- 
ленно, наклонившись, как будто про- 
тив сильного ветра. Но шансов у не- 
го не осталось: в нескольких местах 
броня уже была пробита и окраси- 
лась кровью. Тогда он заорал так, 
что перекрыл грохот пулеметов, и 
развернулся ко мне. Его оружие вы- 
плевывало заряд за зарядом, я пе- 
рекатывался и отпрыгивал, уходя от 
выстрелов, но вскоре удача остави- 


ла меня. Плазма только чиркнула по 
моей броне, но этого хватило — ме- 
ня вышвырнуло прямо под стволы 
спаренного пулемета. Машина, уп- 
равлявшая пулеметом, сообразила, 
что перед ней не та цель, и развер- 
нула турель, но уже было поздно. 
Очередь разнесла броню на животе 
и вколотила ее месте с пулями в 
кишки. Я упал. 

Одновременно со мной рухнул и 
мертвый Хэрриган. Брони на нем 
почти не осталось, и все тело было 
искромсано и изорвано пулеметны- 
ми очередями. И почти тут же за- 
мерли пулеметы, перестал извер- 
гать пламя и свинец. Трясущимися 
руками я достал из аптечки на бед- 
ре стимпак, в котором были смеша- 
ны обезболивающие и транквилиза- 
тор, и сделал себе укол прямо в ра- 
ну. Потом приподнялся на руках и с 
трудом пополз к выходу. 

— К выходу! Несите его туда. Те- 
перь, когда я сделал ему укол, мы 
можем перенести раненого. Быст- 
рее, черт подери. 

— Айдахо! Ты слышишь меня? Ай- 
дахо! 

Элдер. Это ее голос. 

— Мы в Сан-Франциско! Ты смо 
Ты продержался! Сейчас тебя про- 
оперируют. Скоро все будет хорошо! 


жхк 


осле рейда на нефтя- 

ную платформу Анкла- 

ва прошло почти три 

месяца, два из которых 

я провалялся в госпи- 
тале Братства Стали в Сан-Франци- 
ско. Мои в это время, объединив- 
шись с жителями Волта-13, с помо- 
щью "СЕСК’‘а" приводили в порядок 
землю вокруг Арройо. В самом вол- 
те под номером 13 поселились ос- 
тавшиеся в живых дескловы. Люди 
решили оставить им убежище, по- 
скольку все равно не собирались 
больше ютиться под землей. Выйдя 
из госпиталя, я собрался двинуться 
на север в Арройо, где соплеменни- 
ки собирались сделать меня старей- 
шиной, но совершенно неожиданно 
для себя рванул на восток. 

Я замедлил ход машины и удив- 
ленно осмотрелся. Местность вокруг 
волта-15, раньше сухая и безжиз- 
ненная, теперь являла собой отрад- 
ное зрелище: кругом возделанные и 
ухоженные поля, обещавшие хозяе- 
вам богатый урожай. Что ж, видимо, 
Танди отблагодарила жителей по- 
селка за информацию о шпионе в ее 
окружении благосклонностью и под- 
держкой Новой Калифорнийской Ре- 
спублики — самого мощного госу- 
дарства в регионе. Вот селение и 
процветает. 

Вдалеке показался поселок. Толь- 
ко теперь это были крепкие камен- 
ные строения, а не жалкие палатки, 
как раньше. Все изменилось. 

Кроме одного. 

На пригорке у дороги я увидел ее. 
Такая же тоненькая, с распущенны- 
ми волосами, она стояла, прикрыв 
глаза от солнца и смотрела на мой 
автомобиль. Я остановил машину и 
вышел. Я шел с трудом, медленно 
(сказывались последствия ранения), 
а она ждала. Я остановился в не- 
скольких метрах от нее. 

Она почти не изменилась, даже 
платье осталось то же. 

— Я вернулся, Мэррион. Как обе- 
щал. 

Она не ответила. Отняла руку от 
глаз. Осторожно спустилась с при- 
горка и медленно, как во сне, при- 
близилась. Аккуратно коснулась мо- 
ей одежды, провела пальчиками по 
лицу и вдруг бросилась на шею. Вце- 
пилась в меня и заревела. Глупо, по- 
бабски, в голос. 

А я неумело гладил ее плечи и 
спину и приговаривал: 

— Ну будет тебе, будет. Ведь я же 
вернулся. 

Когда плач немного утих, я взял 
ее за подбородок и заглянул в по- 
красневшие от слез таза. 

— Мэррион, я приехал за тобой. 
Поедешь со мной? 

Она посмотрела на меня, упыбну- 
лась и ответила. 

Утвердительно. 

Тогда я наклонился и поцеловал 
ее. 


Алесь Куламеса 
948 @иБу 
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Мои любимые волки с параметра- 
ми 5/3 страшно звереют и рвут вра- 
жеского героя с братками-тепохра- 
нителями. А если добавить еще 
улучшающих заклятий, то врагу ни- 
чего не остается делать, кроме как 
откидывать лапки. 

При прохождении карты вы сра- 
жаетесь и с героями, и с представи- 
телями местной фауны (иногда даже 
флоры), но на самом деле только 
против монстров. Дело в том, что 
вражеские герои не действуют без 
вмешательства скрипта, и вообще 
деление на ходы (или дни) лишь сим- 
волическое. Вам не приходится на- 
жимать на кнопку "Конец хода" — 
просто, когда вы пройдете достаточ- 
ное расстояние, начнется следую- 
щий ход. Враг, повторяю, вечно си- 
дит в засаде и двигается, лишь когда 
это необходимо сценаристу. Пусть 
это плохо для стратегии, но вполне 
приемлемо для РПГ (только не вспо- 
минайте “Космических Рэйнджде- 
ров”, это святое!). То есть, прохож- 
дение карты должно быть одинако- 
вым у всех. Если вы покидаете кар- 
ту, не передавив всех врагов и не 
собрав весь опыт, вы либо не слиш- 
ком опытный игрок, либо очень спе- 
шите. В обоих случаях вы лишь отда- 
ляете трудности, связанные с, про- 
стите, замедленным развитием ва- 
шего героя. Также крайне не реко- 
мендую ` играть на сложности мень- 
ше средней, и тем более больше. 
Вам будет либо слишком легко, либо 
крайне тяжело. Норма сбалансиро- 
вана потрясающе: хорошо, если 
удастся победить среднего врага со 
второго раза. Многих же так просто 
не раскрутишь на опыт, приходится 
в течение нескольких битв изучать 
их тактику, затем подстраивать 
свою активную коподу, обмениваясь 
с резервной картами. Зато когда вы 
завалите синтетскую ржавчину/ки- 
нетскую нечисть/витальскую пле- 
сень/хаотскую заразу, можете счи- 
тать, что вы стали немного сильнее 
и умнее. 

Искусственный интеллект (ИИ) 
очень неплох. Он не делает ошибок, 
понимает, когда начинает проигры- 
вать, всегда умеет применить то, 
что у него есть на руках. Да, он не 
мухлюет: если не верите, попробуй- 


те сделать дуэль по хот-ситу и поста-. 


вить одному из игроков авто-бой — 
ваши шансы будут такими же, как 
если бы вы сражались с этим геро- 
ем просто так, в режиме дуэли с 
компьютером. Вообще же режимов 
два: кампания и дуэль. В режиме ду- 
эли вы создаете колоду и героя за 
данное количество ресурсов, затем 
сражаетесь с врагом. В кампании на 
ваш выбор пять приключений, прав- 
да, изначально доступно лишь два — 
за хаотов и виталов — остальные 
расы и безрасовый герой станут до- 
ступны позже, после прохождения 
ОДНОЙ ИЗ НИХ. 

По сети, правда, можно играть 
лишь в дуэль, из-за особенностей иг- 
ры, которая, как я уже сказал, те- 
перь не стратегия. Недостатком 
можно считать то, что при игре в 
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хот-сит обоим игрокам приходится 
просматривать сцены колдовства по 
два раза: во время своего хода и во 
время хода противника. Недостаток 
небольшой, но немного раздражает. 
В остальном бои в дуэли по хот-ситу 
столь же интересны, как и бои про- 
тив компьютера, наоборот — благо- 
даря продвинутому ИИ. 

В развитии героя нет ничего нео- 
бычного: герой приобретает опыт 
после каждого выигранного боя. 
Опыт не зависит от количества уби- 
тых существ, лишь от уровня врага, 
монстра или вражеского героя. При 
повышении возрастает количество 
жизни героя и появляется один до- 
полнительный навык или улучшает- 
ся один, выученный заранее. На вы- 
бор дается три штуки, так что брать 
разные ненужные гадости не при- 
дется. Кроме того, у героя есть спе- 
циализация, получаемая за победу 
над монстром, за посещение мест и 
за заслуги перед отечеством. 
Очень, кстати, полезная вещь. В ок- 
не’ информации о герое можно вы- 
брать (причем в любой момент} спе- 
циальную возможность, которая бу- 
дет срабатывать с какой-то долей 
вероятности. В одном случае, на- 
пример, можно оставить карту в ру- 
ке после колдовства, в другом — 
улучшаются навыки владения опре- 
деленным видом существ и далее в 
том же духе. Для более частого сра- 
батывания предусмотрено умение 
удачи, а для предотвращения этого у 
врага — умение сглаза. 


Цвет мифологии 

Все, что касается изображения, так- 
же не вызывает нареканий. Трех- 
мерная картинка выглядит чудесно, 
прорисовка монстров и героев хоро- 
ша. Но все же графика не измени- 
лась с 2001 года, если не считать 
спецэффектов, новых существ и ге- 
роев. Пусть прорисовка не идеальна, 
но все потрясающе красиво, зачем 
делать лучше? Тем более что боль- 
шую часть деталей можно разгля- 
деть лишь во время приближения ка- 
меры. Кстати, во время боя камера 
привязана к точке далеко сверху 
сзади героя. Вид очень красивый, 
небо (на некоторых боевых аренах 
оно красиво анимировано) выглядит 
очень зрелищно, вся арена просмат- 
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ривается в самом выгодном ракур- 
се, но рассмотреть что-либо пробле- 
матично. Иногда, правда, камера 
срывается с места и смакует краси- 
вые моменты боя, будь то заклина- 
ние героя либо действие существа. 
Вблизи модели выглядят не хуже, 
чем издали. А вот спецэффекты — 
это что-то! Огромные огненные фон- 
таны, бьющие из земли при колдов- 
стве героем Хаотов; фигуры, опуты- 
ваемые ростками энергии жизни, со- 
здаваемых Виталами, повергают в 
бпагоговейный ужас. Вах! Гордости 
за видеокарту нет предела, все по 
уровню зрелищности соответствует 
таким монстрам, как Ета! Ратазу 
МИ, Зититопег и... Тьфу, не могу 
вспомнить писишные игры, зрелищ- 
ность которых в создании заклина- 
ний создает такую же реакцию. Не- 
возможно не заметить тех вспышек 
и огненных шаров, что сопровожда- 
ют любые заклинания. Герои бойко 
махают мечами и прочими видами 
холодного оружия (правда, зачем ге- 
роям оружие, совершенно не понят- 
но — они им только махают при кол- 
довании заклятий), да еще и покри- 
кивают. Кричат совершенно не по- 
нятно что, но очень воодущевляет. 

Отличная детализация не перегру- 
жает даже мой убогий, слабый и ник- 
чемный СеГогсе 2 МХ 32 УВАМ на 
высших настройках, лишь иногда (во 
время вызова самых расфуфырен- 
ных заклинаний) случается падение 
ЕР$ ниже роковой отметки в 25 кад- 
ров. Так что владельцам СеГогсе 3 и 
выше беспокоится вообще не о чем. 

Мелодии (особенно боевые) не за- 
мечаются, а лишь вливаются в об- 
щую гамму ощущений. Так и надо. 
Специально прослушал отдельно — 
довольно неплохо звучит. 

Итого получаем ролевую игру с ог- 
ромной играбельностью. Тут вам и 
отличная графика, и хороший звук, 
правда, без поддержки ЕАХ, и улоб- 
ный интерфейс. В игре даже просто 
разобраться. Но... она не станет по- 
пулярной, сколько бы баллов я ей ни 
выставил. Дело в том, что игра не мо- 
жет быть популярной по концепции. 
Гениальная задумка боев, позаимст- 
вованная у МТС, отлично воплоще- 
на, но не привлечет большого коли- 
чества игроков. Она нравится мне, 
потрясает некоторых моих знако- 
мых, возможно, поразит продуман- 
ностью и вас, но никогда не станет 
таким популярным достоянием масс, 
как \\агсгай, Сафо, МотомипЧ или 
Мемепмищег МОНБ. Скорее, как "Кос- 
мические Рэйнджеры", Тне Са, 
Зош Веамег и много других замеча- 
тельных развлечений цифрового ви- 
да, она тихо пройдет мимо игрового 
мира, оставшись в сердцах фанатов 
как пример отличной РПГ. Может. 
это и хорошо, никто не сможет ска- 
зать, что к третьей части Демиурги 
“опопсеют", но все-таки хотелось бы, 
чтобы творение ниваловцев с его ог- 
ромными преимуществами и неболь- 
шими недостатками запомнилось 
вам. В игре очень интересные кампа- 
нии, не слишком оригинальные и за- 
вернутые, но весьма продуманные 
— не пропустите все это! 


Алексей Волчок АКА ВаЧеЕ. 
Ыаде!@уапдех.ги 
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Мы ждем. Мы ждем уже не первый 
год. Мы жадно рассматриваем 
каждый скриншот, по сто раз про- 
читываем каждое официальное 
заявление, по несколько раз — 
неофициальное. Мы уже делаем 
ставки — на какой срок будет пе- 
ренесен релиз в следующий раз. Я 
не располагаю достоверными дан- 
ными насчет даты выхода игры в 
свет, все, что я знаю, — это масса 
слухов, цифры в которых колеб- 
лются от 25.12.03 до 03.05.04. 
Снова приходится ругаться, вот 
только кому адресовать все бран- 
ные слова — неизвестно. То ли 
пиратам, то ли хакерам, то ли раз- 
работчикам. И все это — и ожида- 
ния, и слухи, и негативные эмоции 
— все это из-за На!-Ше 2. 


Если НЕ2 выйдет в этом году — несо- 
мненно, это будет игра года-2003. Ес- 
ли в следующем — нервы сотрудни- 
кам компании-разработчика может 
подпортить БооМ 3. Но шедевром 
НЕ2 станет все равно. Ни я, ни другие 
авторы не знают всех сюрпризов, ко- 
торые готовит нам \Ма№е, но игра бу- 
дет хитом, я уверен — хотя бы пото- 
му, что это На-Ше. И еще потому, 
что уже видел, на что она будет похо- 
жа. Не знаю, говорить ли спасибо 
тем, кто украл этот кусок кода из свя- 

‚тая святых Маме, или же наоборот — 
`` слать так далеко, как только можно. 
С одной стороны — теперь я имею 
хоть какую-то долю уверенности, что 
не зря ждал (и продолжаю, блин!) все 
это время. А с другой стороны — 
часть впечатлений я уже получил, и 
эффект от релиза будет не так силен. 
Но уже ничего не подепаешь, стереть 
из памяти все увиденное я не могу, а 
посему и начну это небольшое пове- 
ствование, как гадалка у хрустально- 
го шара — загляну в будущее. 

Для начала о том, что же ждет нас 
на этих двух дисках, что уже неделю 
красуются на прилавках некоторых 
торговых точек. Что самое досадное 
— нигде на коробке не сказано, что 
внутри не сама игра, а лишь ее часть 
— причем какая (большая/мень- 
шая), не ясно. Если охарактеризо- 
вать в двух словах то, что нас ждет 
после инсталляции, — большой на- 
бор уровней и еще больше багов. 

‚ „Это не бета. Даже не демо-версия. 
Это практически ничего. Выдранные 
движок и несколько десятков уров- 


ней, половина текстур, несколько 
моделей — вот что нам предлагает- 
ся для субъективной оценки гряду- 
щего хита. На смену благоговению, 
что было перед началом инсталля- 
ции, приходит недоумение, а потом 
и раздражение — ну зачем было это 
выкидывать на рынок? Ладно, пес 
вас подери, посмотрим, что вы нам 
преподносите. 


Фрагмент 1. Город. 

Выбрав первый попавшийся уро- 
вень, тискаю кнопку "Загрузить". Не- 
сколько секунд проходят в гробовом 
молчании — даже ветер за окном 
перестал выть, видно, ему тоже ин- 
тересно. Наконец, на экране появля- 
ется то, чего мы так долго ждали, — 
на нас с экрана смотрит старая доб- 
рая Халфа, сделавшая пластическую 
операцию, подтянувшая обвисшие 
части тела (не будем вдаваться в по- 
дробности, ок?), да и вообще — из- 
рядно помоподевшая. Обзаведшая- 
ся новым движком (или ло неузнава- 
емости перелопаченным старым?), 
но все так же легко узнаваемая с 
первого взгляда. Да, это она. В руках 
пистолет, однако привычного интер- 
фейса нет на месте. Ладно, обойдем- 
ся. Делаем первые несмелые шаги 
— вроде все в норме. Оглядываемся 


по сторонам. Какая-то трущоба, во- 
кругни души, всякий мусор да желез- 
ные бочки. Заходим в полуразру- 
шенное здание, и тут чисто из маль- 
чишеского озорства захотелось, как 
в тире, пострелять по стоявшим на 
козлах банках/бутылках. Выстрел. 
Пластмассовая емкость опрокиды- 
вается на бок, лениво подкатывает- 
ся к краю, и невозмутимо падает на 
пол. Вслед за ней и моя челюсть. До- 
гадка немедленно нуждается в под- 
тверждении, и несчастной емкости 
достается вторая пуля, которая от- 
швыривает ее в другой угол комна- 
ты. Свершилось! За первой емкос- 
тью полетела вторая, третья... Да, в 
НЕ? нас ждет может и не полная, но 
все же интерактивность окружающе- 
го мира. Теперь каждый предмет бу- 


Мнение 


ний их м д амаль 


Нан 2 определенно будет вещью экстра класса. Во- 
первых, сюжет и сингл — уверен, Маме тут осечки не 
даст, и все будет великолепно (как всегда). Во-вторых — 
физика. Немного поработав монтировочкой, можно 
придать мертвому телу пюбое жепаемое расположение. 
Про бочки и тотальную интерактивность уже было ска- 
зано — действительно, сразу после знакомства с физи- 
ческим движком НЕ? изо рта непринужденно начинают 
вырываться восхищенные междометия — это, ни мно- 


дет с максимальной адекватностью 
реагировать на внешние раздражи- 
тели, будь то наша пуля, граната, или 
же просто пинок ногой в тяжелом бо- 
тинке. Нечаянно задетая плечом 
полка весело рухнула на пол за моей 
спиной — да, трудновато привыкнуть 
к тому, что отныне так будет всегда. 
Но приключение продолжается! Моя 
прогулка по этажам здания не оста- 
лась незамеченной — снаружи до- 
неслись выстрелы. Противник стре- 
лял в окно, занавеска которого 
очень реалистично реагировала на 
пули — как входящие, так и исходя- 
щие, т.е. мои. Два спецназовца. под- 
нявшиеся по лестнице, быстро окон- 
чили увлекательную перестрелку. 
Напоследок были замечены некото- 
рые огрехи в их внешности — да, над 
моделями еще стоит поработать... 


Фрагмент 2. Набережная. 

Второй загруженный уровень пере- 
нес меня на какое-то побережье. 
Рядом мирно догнивал остов некой 
подводной лодки, еще пара кораб- 
лей была замечена чуть дальше. 
Вместо пистолета, в руках оказался 
шотган — да, функцию двойного вы- 
стрела оставили на месте, только 
внешность оружия чуток поменяли. 
Беглый осмотр окрестностей — и я 
наткнулся на багги, больше похожее 
на произведение мастера-самодель- 
щика, но с каким-то орудием на бор- 
ту. Туг НЕ? раскрыла второй из сво- 
их секретов — будет доступна воз- 
можность кататься на транспортных 
средствах! Багги оказалась отлично 
приспособлена для езды по мокрому 
песку, пупемет же оказался прото- 
типом одной из пушек, что были в 
первой части. К сожалению, долго 
поколесить на багги мне не дове- 
лось — попытка заехать в море за- 
кончилась потоплением моего ко- 
лесного друга, потом программным 
сбоем, и — как следствие — переза- 
пуском уровня. Во второй раз багги 
было решено оставить в покое, и по- 
топтаться по берегу на своих двоих. 
Ничего особенного, кроме несколь- 
ких глюков, встречено не было, зато 
какая в НЁ2 вода! Пусть она смот- 
рится немного неестественно, зато 
какой эффект создает! 


Фрагмент 3. Тренировка. 
Запуская наугад уровни (некоторые 
не грузятся, в других нет текстур, тре- 
тьи — вообще набор багов), я натк- 
нулся на фрапмент тренировочного 
цикла. Это была та его часть, где иг-` 
рока обучали взаимодействию с на- 
парниками. Тут таился третий, по 
крайней мере для меня, сюрприз: в 
НЕ2 камрады будут не просто стадом 
бизонов, бегущих за вами по пятам, 
отныне они поддаются дрессировке. 
Напарнику можно будет отдавать ко- 
манды, правда, простейшие из них, 
вроде "иди туда/сюда", а также давать 
им в руки оружие — согласитесь, 
превращать НЁ2 в подобие команл- 
ного тактического шутера — смелая 
идея. Теперь по вашему приказу ка- 
мрады будут нажимать кнопки, кру- 
тить вентили, а также головы всем, 
кого попросите. Что ж, это только до- 
бавит игре интереса. 

Последующие полчаса "игры" про- 
лили свет на некоторые другие фак- 
ты. Сюжет в игре будет-таки отчасти 
напоминать первую часть: опять не- 
известные спецназовцы, зачищаю- 
щие всех и вся, опять бич божий — 
геликоптер — над головой, и, разу- 
меется, страшные тварюги, знако- 
мые нам по НЕТ, — мелкие гады, но- 
ровящие вцепиться в голову жерт- 
вы, отрастившие огромные копи, 
свисающие от самого потолка языки 
и их отвратительные хозяева, и мно- 
гие другие. В плане вооружения ни- 
чего конкретного сказать не могу, 
достоверно известно лишь то, что 
все модели оружия будут хорошо 
проработаны и наверняка немного 
изменены. В целом же "игра" оста- 
вила очень сильные впечатления — 
и модели тварей, ставшие поистине 
жуткими (и красивыми, черт дери!), 
и модель повреждений, и физика — 
не забуду, как минут пять пинал ма- 
ленькую тварюшку по комнате, гля- 
дя за ее пируэтами после каждого 
выстрела. Правда, спецназовцы ма- 
лость подкачали, ну да ничего — на- 
деюсь, их доработают. В целом, нас 
ждет нечто действительно грандиоз- 
ное, вполне стоящее того, чтобы по- 
дождать еще полгода. 


Еемагап, ема@ал2002 @ тай.ги 


В-третьих — графика. В этом, гм, пререлизе, несмотря 


на всю свою сырость, она все равно впечатляет. Осо- 


го ни мало, новый уровень интерактивности в экшенах. 


бенно радуют душу *недоэстета" (меня;) теви, вода (о 
да!) и огромные мрачные пространства. Вообще, судя по 
всему, действие в На 2 будет проходить скорее на 
открытом воздухе, нежели в помещениях. Оружия мно- 
го увидеть не удалось, а среди того, что видел, ничего 
“сверх-“ не было: классическая монтировка, пистолет, 
автоматы, гранаты, инопланетная энергетическая пуш- 
ка... Посмотрим, чем нас в этом плане порадует релиз. 
Ждем, очень ждем выхода полной версии! 


Николай "Мекку" Щетько 


Стандарт войны 


Игра: Содепате: Рапхегз 
(илмм.рапгегз.сот) 

Жанр: тактическая НТ$ 
Разработчик: Зюптгедюп 

(илиим. Чюптгедюп.сот) 

Издатель: СБУ (илум/.сду.де} 
Похожесть: Иопа Игаг 1: Егопте ^ 
Соттапа, "Блицкриг", З.И/1МЕ. 
Дата выхода: начало 2004 года. 


Суть: игра, которая может ока- 
заться будущим тактических стра- 
тегий. 


Вчера 

Тема Второй мировой войны по- 
прежнему актуальна в игровых кру- 
гах. А ведь все начиналось с самого 
привередливого для освоения жан- 
ра — варгейма. Именно отсюда в 
свое время выросли популярные 
нынче стратегии в реальном време- 
ни. Сейчас это два совершенно раз- 
ных направления. Но прогресс дела- 
ет свое дело, и ВТ$ не могпи усто- 
ять на месте, и вскоре путем синте- 
за на свет появился новый подраз- 
дел этого великого на сегодняшний 
день жанра — тактические страте- 
гии, своеобразный ответ предкам. 


Сегодня 

Сегодня пойдет речь о перспектив- 
ном представителе тактических 
стратегий — Содепате: Рапгегс. 
Разработчики не обещают перевер- 
нуть жанр, но вот то, что вы забуде- 


те имя своей собаки и дату рожде- 
ния — гарантируют. 

План стандартен как никогда: трид- 
цать миссий, три стороны, полторы 
сотни разнообразных и функциональ- 
ных юнитов. Время действия — бес- 
сменно Вторая мировая война, роди- 
на — Германия, рекламная кампа- 
ния — "всех порву один останусь". А 
вы думали будет по-другому? 

Стоит также отметить, что это уже 
вторая игра от тружеников из 
Зюгтгедюп, первой была военно- 
юмористическая (да-да, такое вот 
прошлое) стратегия $\/.1.М.Е. Это 
тоже “игра для умных". Тактический 
гений разработчиков хоть и не смог 
полностью влиться в этот проект, но 
все же умудрился слегка позаба- 
виться над боевыми реалиями кро- 
ликов и свиней (а это, к слову, пред- 
ставители противоборствующих сто- 
рон в дебютной игре). 

Новый проект больше не держит 
своим главным козырем несерьез- 
ность. Теперь тут не игра в песочни- 
це с игрушечными танками, а война 
как она есть. И нет следа былой 
мультяшности. Все юниты будут со- 
браны в соответствии с реальными 
прототипами, появятся пехотные 
войска и историческая основа каж- 
дой миссии. 

Здесь не будет гигантских баталий 
с активным применением авиации и 
тяжелой артиллерии — только то- 
чечные удары и надпись "оад" по- 
сле каждой потерянной гаубицы. 
Война будет вестись за каждый танк 
и за каждую тактически важную вы- 


соту (да, рельеф будет также влиять 
на ход боевых действий). Недаром в 
игру уже встроена возможность за- 
хвата техники. 

В подчинение вам доверят и сол- 
дат особого назначения — снайпе- 
ров, например. Не исключено, что 
некоторые задания нужно будет 

` проходить только с их помощью. 

Юниты теперь будут переходить 
из миссии в миссию, накапливая 
опыт, совершенствуясь. Перед от- 
правкой на следующее Бородино 
можно проапгрейдить свою технику: 
повысить класс брони, наделить но- 
вой системой уничтожения против- 
ника, увеличить ударную мощь. 

Графика пока выглядит до боли 
красочно и зрелищно. Никакой ску- 
пости 24 перспективы — только 
трехмерность и тысячи полигонов. 
Скриншоты демонстрируют кинокад- 
ры высшей пробы. Бои выглядят бо- 
лее чем привлекательно: гордо про- 
езжающие по улицам "Тигры", отст- 
реливающаяся из баррикад пехота, 
заходящие на крыло штурмовики — 
дизайнеры, кажется, знают, чем 
привлечь сегодняшнего геймера. 


Завтра 

У тактических игр большое будущее. 
Очень хочется видеть Содепате: 
Рапгегз одним из представителей 
нового движения — пора бы дока- 
зать миру, что игры современности 
ничуть не хуже прошлых хитов. 


Дмитрий "Омгай" Бойченко, 
Омай_р9$ @ Изети. 


30 страница 


ость Из прошлого 


Игра; Рипсе оЁРегэа: Запав о Тте 
Жанр: ТР®\аркада 

Разработчик: МЫ ой Моп!еа! 
(или и бой. сот) 

Издатель: ЦЫ 5ой (ими. и: сот) 
Дата выхода: ноябрь 2003 года 
Похожесть: Рипсе оЁРегуа 


Суть: величие Рипсе о! Регза снова с нами. 
Единственный, по сути, правильный сиквел 
уже стучится в дверь. 


Быть знаменитым 
Вы еще помните ту гениальную игру, где балом 
правила акробатика, где каждый прыжковый 
пазл встречался с распростертыми объятья- 
ми, где явное однообразие уровней принима- 
лось как дар свыше, где был один злодей, одна 
принцесса и всего один час для свершения Це- 
ли? Вы помните Рипсе о Регза? Кажется, про- 
стенькая идея: добавить в мир игры немного 
земной гравитации, тем самым избавив ваше- 
го подопечного от нечеловеческих прыжков; 
выкинуть вон весь арсенал штучного оружия, 
оставив лишь один незатейливый по своему 
происхождению меч; скармливать игроку со- 
вершенно однотипных врагов по два-три раза 
за уровень; зашить всю игру в дворцовые сво- 
ды, поделив предварительно на "гимнастичес- 
кие плацдармы" размером с экран. Жаль, ес- 
ли вам это так ничего и не напомнило. Шедевр 
был, каких мало. Одна из тех игр, вспоминае- 
мых при поднятии пластов древности в каждой 
беседе "о тьме сегодняшней и свете вчераш- 
нем". Классика, одним словом. 

Проект прошел свое победное вознесение 
практически по всем платформам. Последняя 


реинкарнация состоялась совсем недавно, ког- 
да спегка упрощенная версия игры появилась 
на самом, пожалуй, маленьком игровом увесе- 
лении — на мобильных телефонах. Был также 
недосиквел в позорной трехмерности, сделан- 
ный ради денег и сам по себе потрясающе без- 
дарный и кривой. Название носил незатейли- 
вое: "оригинальное" плюс богомерзкое "За". 


Изящество Востока 

Теперь за дело взялись профессионалы свое- 
го дела — в УМ ЗоЙ Мопёгеа! обещают не оск- 
вернить реликвию. 

Перевод такой простой и понятной концеп- 
ции как в Рипсе о Регза в полную трехмер- 
ность дело очень сложное. Тут, как и в любом 
ремейке классики, главное не потерять изю- 
минки, которая сделала оригинальную игру хи- 
том. Если прежняя атмосфера выйдет из тела 
сиквела — позор разработчикам и отречение 
от благой лицензии. 

Игра приняла обличие модифицированного 
и оптимизированного движка Упгеа! У/апаге. 
Окружающее пространство отрисовывается 
исключительно с помощью самых ярких кра- 
сок палитры: песчаные дворцовые стены и яр- 
ко-рубиновая резьба гарнитура, обшитые шел- 
ком подушки и статные колонны — антураж 
обещают воссоздать. Скриншоты безапелля- 
ционно свидетельствуют о практическом до- 
стижении цели: более подходящего дизайна 
для продолжения проекта и выбрать нельзя. 
Посмотрим, не разочарует ли нас перевопло- 
щение статики в динамику. Про качество текс- 
тур и количество полигонов разработчики от- 
зываются довольно однозначно — "будет все". 
Особенно гордятся анимацией. 

Игровой процесс обещают затронуть самую 
малость. Тут все будет, как и раньше. Физика 
старается быть похожей на реальную. За сис- 
тему боя отвечает фехтование, которое будет 
совершенствоваться только вместе с вами: 
наловчились — все враги падут ниц, нет — 
практикуйтесь дальше. Основным и единст- 
венным орудием ‘остается меч, он, к слову, 
подвергнется пяти апгрейдам за весь игро- 
процесс. Антагонистов — минимум, они прак- 
тически эквивалентны Вашему Величеству по 
количеству выдерживаемых уколов. Основ- 
ное занятие — физические упражнения, пред- 
ставленные прыжками и подтягиванием. Нет, 
это ни в коем случае не безрассудство ТотЬ 
Ваюег-а. Тут к этому делу отнесутся аккурат- 
но и со вкусом. 

В игру также был включен по сути обязатель- 
ный элемент сегодняшнего направления ТРЗ 
— эю пто (замедление, как в Мах Раупе). Здесь 
эта технология представляет одну из несколь- 
ких сверхъестественных возможностей нашего 
героя. По словам разработчиков — добавит не- 
достающий элемент игрового процесса. 

Из новшеств остается отметить лишь то, что 
в соперники нашему Принцу, помимо обяза- 
тельных и незаменимых по концепции челове- 
ческих представителей, затесались летучие 
мыши и спруты. 


Сквозь пески времени 

Игра выйдет скоро. Даже очень. Дату релиза 
разработчики поставили на ноябрь — в этом 
месяце. Король вернется. Он прошел через 
тернии современных требований и скоро вый- 
дет на финальную прямую. Ждать осталось не- 
долго. 


виртуальные радости 
№11, ноябрь, 2003 год 


Новое платье Его Величества 


Игра: Соззаск$ И: Мароеоптс И/агз 

Жанр; варгейм 

Разработчик: 95С @атеИ/опа (или. д5с- 
дате.сот) 

Издатель у нас: Руссобит-М (мили. пи55оЫнт.ги) 
Издатель в остальном мире: СБУ (илим/. сам. Це) 
Похожесть: Ргаопап$, "Антанта" 

Дата выхода: 1-2 квартал 2004 года 


Суть: Конец славной ВТЗ. Начало, будем 
надеяться, хорошего варгейма. 


Прошлое величие. 
Не для кого уже не секрет, что в недрах @$С 
Сате\//ойЧ зреет продолжение культовой сла- 
вянской стратегии "Казаки: Европейские Вой- 
ны". Это больше не ад-дон, не добавка, пусть и 
качественная. Теперь мы имеем дело даже не 
с сиквелом — это не идеологическое продол- 
жение первой части. С оригиналом новый 
проект связывает лишь цепочка исторических 
событий. Теперь действо проистекает исклю- 
чительно во времена Наполеона: 1812 год, ве- 
роломное вторжение в Россию, война, охва- 
тившая пол-Европы. 

"Казаки" некогда поставили новый стандарт 
в развитии исторических АТ$, мировой стан- 
дарт. Там была весьма наглядная экономиче- 
ская модель, достоверные сражения, имею- 
щие в активе тактику и формации, многоты- 
сячные столкновения. Этакий идеал, о кото- 
ром так долго мечтали стратеги. 


Война 

Теперь все изменилось — это другая игра. И 
дело тут не в том, что новый трехмерный гра- 
фический движок сможет наглядно отобра- 
жать полигональную структуру ландшафта. 
Нет, из игры просто-напросто вырезали с кор- 
нями всю экономику. Разработчики посчита- 
ли, что перспективней развивать боевую мо- 
дель и для большей наглядности решили сде- 
лать ее чуть ли не павным фактором 
геймплея. Это больше даже не ВТФ, это "воен- 
но-исторический варгейм" называется. В 
принципе, девелоперы поступили правильно. 
Посудите сами: дальнейшее продвижение обе- 
их главных составляющих игрового процесса 
привело бы к общей раздробленности и поте- 
ри баланса. Геймеры просто потерялись бы в 


количестве вариаций одного и того же зада- 
ния, слишком много нюансов пришлось бы 
учитывать при выполнении самого простого 
действия. 

Институт формаций в этот раз будет высту- 
пать в сильнейшем составе. Здесь будет абсо- 
лютно все — невиданный ранее простор для 
тактических изысков. Столкновения приобре- 
тут поистине эпические масштабы: “более 
65000 юнитов на карте одновременно" — фра- 
зы подобные этой — визитная карточка @$С 
Сате\\/ойд. За зрелищность происходящего 
можно не волноваться. Различные виды пост- 
роений будут обеспечивать либо моменталь- 
ную победу, либо тотальное поражение. Будет 
практиковаться система засад. Так, притаив- 
шийся в лесу отряд сможет изрядно подпор- 
тить жизнь неосмотрительному полководцу, 
который не удосужился провести разведку пе- 
ред выходом на открытую местность. 

Реализм — это одна из основополагающих 
частей варгеймов. "Казаки" в новом амплуа 
обещают располагать всеми нужными ингре- 
диентами. Идти в гору отряды будут намного 
медленней, чем по ровной поверхности. Ар- 
тиллерия обзаведется преимуществом, обос- 
новавшись на возвышенностях. Пехотинцы, 
видя, что Виктория отвернулась от них, поте- 
ряют самоконтроль и постыдно дезертируют с 
поля боя. Мораль, понимаете ли. Повышать 
дух армии будут призваны полководцы; соот- 
ветственно, с их гибелью солдаты вряд ли за- 
хотят продолжать сражение. Говорить про то, 
что против одних видов войск будут совершен- 
но бесполезны другие и эффективны третьи, я 
надеюсь, не надо? 


Радость не для всех 

Еще год назад "Наполеоновские" войны пред- 
ставали перед зрителями исключительно в г 
де ранних концепт-артов, которые являли & 
бой только одну истину — игра разрабатыва- 
ется. Простым смертным были доверены лишь 
отдельные фотографии игровых местностей. 
Теперь же благодаря скриншотам мы можем 
представить себе будущую игру. 

Я, конечно, понимаю, что, заслышав слово 
"варгейм", многие представили себе порезан- 
ное на гексы поле и картонные фигурки, рас- 
ставленные на нем. Нет, все не так. Вторая 
часть "Казаков" будет иметь достаточно функ- 
циональный и производительный графический 
движок. Он с легкостью совмещает 24 изоме- 
трию юнитов и роскошные трехмерные панд- 
шафты. Выглядит все пока достаточно мило. 

Тут нельзя не сказать, что решение разра- 
ботчиков о переходе игры полностью в боевые 
реалии весьма опрометчиво. Слишком многие 
ждали от игры сиквел первой части. Проект 
приобретет новых поклонников — несомненно, 
но вот преданным фанатам первой части при- 
дется кусать локти и закидывать электронный 
адрес @5С Сате\\юойд просьбами и мольбами 
о возрождении серии. С другой стороны, это рс 
вольно хороший пример девелоперам, вып; 
кающим одну и ту же игру в разных упаковках 
уже бог знает сколько времени. 


Дмитрий "Омап” Бойченко, 
@май_Б95 @ 5 ти. 
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